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FŐSZERKESZTŐI BEVEZETŐ 


Vörös Lóránd 
(Chava) 


SZIASZTOK! 


lőször is szeretnék kö- 

szönetet mondani a ren- 

geteg visszajelzésért, 
amit a GameStar huszadik szü- 
letésnapja alkalmából véghez 
vitt dizájnváltás miatt ránk 
zúdítottatok. Az Aréna posta- 
ládájába lassan nem fér több 
levél, magyarán lesz mit fel- 
dolgoznunk és elemeznünk a 
későbbiekben. 

Most viszont koncentrál- 
junk a jelenre, azon belül is 
az elmúlt hetek legizgalma- 
sabb megjelenéseire. Ha volt 
is kétely a döntéshozókban, a 
címlapunkra került The Outer 
Worlds mindet eloszlatta, re- 
mek vásárt csinált a Microsoft 
az Obsidiannal. De nincs még 
vége az örömteli híreknek, 
ugyanis rég nem láttuk már 
ennyire jó formában a Call of 
Dutyt. Tényleg sikerült felráz- 
nia a kifáradás jeleit mutató 
franchise-t a Modern Warfare 
rebootjának. Arról azonban, 
hogy a titkait az utolsó pil- 
lanatig makacsul őrző Death 
Stranding valóban korszakos 
mű, ahogy tömegek remélték, 
vagy csupán az évtized blöff- 
je, előzetesen semmit sem va- 
gyok hajlandó elárulni. Marad- 
jon inkább meglepetés. 
Szokás szerint a végére 

hagytam a desszertet, az- 
az teljes játékunkat. Az 0dd- 
world: New n Tasty tulajdon- 
képpen egy 1997-es klasszikus, 
az Oddworld: Abes Oddysee 
remake-je, amely nem csupán 
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a kiváló platformer külalakját 
igazította napjaink elvárásai- 
hoz, hanem apróbb szerkeze- 
ti átalakításokat is eszközölt. 
Ezzel együtt mit sem csorbult 
a kihívás mértéke, a játék mor- 
bid humora is a régi, egysze- 
rűen lehetetlen nem szeretni 
Abe-et, a kissé bárgyú mudo- 
kont. Bízom benne, hogy ti is 
azonnal a szívetekbe zárjátok. 
Ha pedig máris tudni szeret- 
nétek, melyik teljes játékkal 
búcsúztatjuk 2019-et, lapoz- 
zatok a következő szám tartal- 
mához. Találkozunk december- 
ben. 
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VÉLEMÉNYVEZÉR 


GAMESTAR PLUS TARTALOM 


Ajándék teljes játék 
ODDWORLD: 


A teljes játékunkról szóló 
cikket a következő oldalon 
olvashatod. A játék akti- 
válásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók 
szükséges. 


A GameStar Plus a GameStar brand exkluzív online szolgáltatása, 
amelyhez a hozzáférést a magazin árának kifizetésével vásá- 
roltad meg. Ha aktiválod a kódodat, hozzáférsz a magazin 
térítésmentes ajándékához, egy steames játékhoz, a GSTV- 
videókban megismerkedhetsz a szerkesztőség műhelytitkaival, 
a gamestar.hu oldalon reklámmentesen böngészhetsz, és vírus- 
védelemmel láthatod el PC-det és mobilodat. Azon dolgozunk, 
hogy a GameStar minden igényedet kiszolgálja. Hogyan aktiváld 
személyes GameStar Plus-kódod? Keresd fel a gamestar.hu/ 
plus weboldalt. Jelentkezz be, vagy regisztráld magad (ehhez 
szükséges az ingyenes GameStar Online-tagság). Ezután tudod 
aktiválni az ezen az oldalon található, beragasztott egyedi kódot. 
Ha problémába ütköznél, jelezd nekünk a terjeszteseogamestar. 
hu webcímen. 


GSTV 


Tartsatok velünk, hogy még több érdekességet megtudhassatok arról, Teljes VETZIOS Pp rogramok 


hogyan készül el a magazin, amit épp a kezetekben fogtok. 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, INTERNET 
SECURITY 10 ÉS ESET MOBILE SECURITY 


Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági 
csomag legfrissebb, tízes verziója megtalálható 
a GameStar Pluson. A programokat 2019. 
december 31-ig használhatod az internetes 
regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.huZplus oldalra, ahol add meg 
nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs 
igényléséhez. Változás, hogy immár nem kell 
feltétlenül telepítés közben megadni a kódot, 
hanem utána is lehet, a főoldalon, a [Licenc 
aktiválása] gombra kattintva megjelenő 
ablakban. 

A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét 
is ingyenesen használhatják egészen 2019. 
december 31-ig. A regisztrációhoz látogass 


INTERNET 
SECURITY 


Magyarítások: Darksiders III, Sekiro: Shadows Die Twice, 
Untitled Goose Game 


Háttérképek: Call of Duty: Modern Warfare, Death el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 
Stranding, The Outer Worlds szekciójába, majd add meg a szükséges 
Hasznos programok: Acrobat Reader, BSPlayer, adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma 


esetén a support6sicontact.hu címen kérhető 
segítség. 


CDisplayEx, DirectX, Gimp, Steam, TeamSpeak3, 
TotalCommander, VLC Media Player 
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TELJES JÁTÉK 


Egy kipofozott klasszikus 


ODDWORLD: 
NEW "N TASTY 


MENTÉS 
MÁSKÉNT 


Szerencsére a re- 
make-ben már mi is 
menthetünk, így nem 
kell az egymástól 
idegesítően távol levő 
checkpointokra ha- 
gyatkozzunk. Ez azért 
is szerencsés, mert az 
ügyességi részek nem 
váltak könnyebbé, 
emiatt nem egyszer le- 
szünk majd szemtanúi, 
ahogy Abe változatos 
módokon hagyja hátra 
porhüvelyét. 


Kiadó: Oddworld Inhabitants 


Fejlesztő: Just Add Water 


Platform: PC, PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox One, Wii U, Android, iOS 


Zsáner: platformer ! Korhatár: 12- 


Röviden: Az 1997-es kultikus cinematic platformer, az Oddworld: Abe"s Oddysee remake-je, amely kijavította az eredeti játék hibáit, mindemellett hű maradt az alapanyaghoz. 


étségtelenül a remake-ek és rebootok 

korát éljük, ez a hullám azonban csak 

pár évvel ezelőtt indult útjára. Volt 
idő, amikor annak hallatára, hogy régi ked- 
vencünkhöz felújítás készül, összeszorult a 
gyomrunk, és egy - az eredetinél rosszabb - 
fölösleges mechanikákkal telepakolt fércmű 
víziója jelent meg lelki szemeink előtt. Ez- 
után jött a Just Add Water csapata, és az 
Oddworld: New n Tastyvel megmutatta, 
hogy hogyan kell szinte tökéletes remake-et 
csinálni. 


A nagy szökés 

Az Abes Oddyuysee valószínűleg azért tett 
szert ekkora sikerre, mert remekül ötvözte a 
morbid történetet a gyermeteg, mégis szó- 
rakoztató humorral, amelynek forrása maga 
Abe. A főszereplő egy kissé együgyű lény, aki 
a mudokonok fajába tartozik, és tökéletesen 
elégedett azzal, hogy egy lélektelen multi 
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húsfeldolgozó üzemében dolgozhat. Egészen 
addig, míg meg nem tudja, hogy a következő 
húsos pitébe őt darálnák bele. Mikor hősünk 
rájön erre, elindul a hajsza, amelyben meg- 
próbálunk kitörni a gyárból, mindeközben a 
lehető legtöbb fajtársunkat is kimenekíteni 
a Sweeney Todd üzleti modelljét követő ve- 
zérigazgató karmaiból. A játék atmoszférája 
és dizájnja elképesztően egyedi, a felújítás 
során pedig nagyon figyeltek arra, hogy eb- 
ből a hangulatból semmi se vesszen el, a 3D- 
s modellek megvalósítása nem hagy kíván- 
nivalót maga után. Az Abes Oddysee-ben a 
pályák állóképekből épültek fel, és egyikből 
a másikba sétálhattunk a kaland során, a 
New n Tastyben viszont már követ minket a 
kamera, sőt közelíteni és távolodni is tudunk 
vele, ez pedig egy sokkal gördülékenyebb já- 
tékmenetet eredményez. Amellett, hogy ren- 


geteg humorral dolgozik a játék, a stressz-szin- 


tünk szinte végig a plafonon lesz. 


Abe testben Abe lélek 

Abe egy végtelenül kiszolgáltatott karak- 
ter, akire még egy harmatos reggeli szellő 
is halálos veszélyt jelenthet; van azonban 
egy nagyon hasznos kis képessége, amely- 
lyel megszállhatja a pályán járőröző el- 
lenfeleket. Noha a főszereplő nem vesz 
fegyvert a kezébe, ezzel a lélekvándorlá- 
sos megoldással azért kapunk némi esélyt 
arra, hogy még azelőtt eltakarítsunk az 
utunkból minden rosszakarót, hogy fősze- 
replőnk törékeny kis testét kockára ten- 
nénk. Ezenfelül jó pár környezeti elemmel 
léphetünk interakcióba, ilyenkor minden- 
féle csapdákkal intézhetjük el a strázsákat, 
de a lopakodás is segítségünkre lehet. Aki 
tehát örömmel gondol vissza az első Odd- 
world játékra, az egészen nyugodtan adjon 
egy esélyt a New n Tastynek, hiszen az 
eredeti hangulatot tökéletesen visszaadó 
felújításról beszélünk. ? 


A hónap kérdése 


MEET DA TEAM 


Mennyire vagy elégedett az idei BlizzConnal? Mindent megkaptál a Blizzardtól, amire vágytál? 


Vörös Lóránd (Chava) 


Válasz: Annyira csekély volt az esély bármilyen StarCrafttal összefüg- 

gő bejelentésre, hogy semmit se vártam, így elkerültem a csalódást. 

A már-már horrorba hajló Diablo IV cinematic videó viszont jóleső bor- 
zongást küldött végig a gerincemen az agytörzsemig. Remélem, a még 


be nem jelentett karakterek között ott lapul egy paladin vagy crusader. 


Mindegy, csak lovag legyen! 


Mivel játszol mostanában? 
Régóta nem nyúltam már a Fallouthoz, a The Outer Worlds után ismét 
kedvet kaptam hozzá. Kezdem is a sort az elsővel. 


Virágh Márton (mazur) 


Válasz: A World of Warcraftról végérvényesen leszakadtam, az Over- 
watch mára több bosszúságot okoz, mint örömöt, és eleve, az elmúlt 
évek BlizzConjai sikeresen leszoktattak arról, hogy izgatottan várjam a 


Nagy Meglepetést. De a Diablo IV-gyel öröm lesz játszani, majd egyszer, 


nagy sokára, ha megérem még, és ősz szakállam nem gabalyodik bele a 
PS7 kontrollerbe. 


Mivel játszol mostanában? 
The Outer Worlds, Call of Duty: Modern Warfare 


Erdei Patrik (Paca) 


Válasz: Őszintén szólva semmire sem vágytam a Blizzardtól. Az Over- 
watchra ráuntam, a World of Warcrafttal olyan lemaradásban vagyok, 
hogy évek kellenének a felzárkózáshoz, a Diablo meg biztosan jó lesz, 
de arra sem pörögtem még rá, mert nem láttam belőle eleget. Majd 
talán jövőre. 


Mivel játszol mostanában? 


Modern Warfare és a Need for Speed Heat fut. 


Berze András (Kaci) 


Válasz: Bíztam benne, hogy a WoW Classicról bejelentenek majd valami 
izgalmasabbat, esetleg a jövőbeli terveket illetően. A többi játék teljesen 
hidegen hagyott. 


Mivel játszol mostanában? 
Szeretnék ide több dolgot is beírni, de valójában kizárólag a Wow 
Classicot nyomom. 


Hajdú Gábor (Csirke) 


Válasz: Tulajdonképpen teljesen elégedett vagyok, mivel a Diablo IV 
külleme és játékmenete pontosan abba az irányba halad a jelek szerint, 
amit én nagyon kedvelek. A többi cím pedig egész egyszerűen nem tud- 
ja megemelni a pulzusomat, úgyhogy azoknak akkor örülök, ha mások 
boldogok. 


Mivel játszol mostanában? 
Magic: The Gathering Arena, amíg meg nem érkezik végre a Star Wars 
Jedi: Fallen Order. 


Horváth Péter (HP) 


Válasz: Nagyon vártam a Diablo IV-et, mert házasságom épült az előző 
rész kanapécoop játékélményére, de ha ez nem lesz benne ebben az 
MMO-sított rendszerben, akkor részemről ott pusztulhat el a vérvörös 
pokol legérdektelenebb bugyrában, hongkongi tüntetők örömtánca köze- 
pette, ahogy van. 


Mivel játszol mostanában? 
Zavarba ejtő mennyiségű Modern Warfare multi pörög. 


Erdős Márton (Simánmartin) 


Válasz: Nem örülök neki, hogy a Blizzard politikai témába is beleártotta 
magát, de azért a Diablo IV-re felkaptam a fejemet. A beharangozó 
videó szuper volt, a játékmenet azonban már nem tetszett túlságosan. 
Sebaj, megvárom a végét, hátha kellemes meglepetés lesz, és akkor 
sakkozhatok azzal a kevés szabad percemmel, hogy beleférjen az új 
Diablo (is). 


Mivel játszol mostanában? 
Szeretnék a Wolfenstein-saga végére jutni, beleértve mindegyik részt. 


Ledneczki József (Hunter) 


Válasz: Nagyon reméltem, hogy lerántják a leplet a valódi WoW jövőjére 
vonatkozó tervekről. Ez megtörtént, így én rendben vagyok. 


Mivel játszol mostanában? 
Csak a WoW-ot nyomom, másnak nincs helye az életemben. 
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ARÉNA 


Szerző: 
Horváth Péter (HP) 


Online lapigazgató, 
régi motoros a 
GameStar csapatá- 
ban, szeret szociali- 
zálódni, a klasszikus, 
Gyu-féle Arénákon 
nevelkedett, de a 
levelezési rovatok 
olvasgatását még a 
Commodore világos 
CoVboy hőskorában 
kezdte. Nincsenek 
példaképei. 


fogyasztói visszacsatolás 


ÉS NEKED HOGY TETSZIK 
A MEGÚJULT GAMESTAR? 


öszöntök minden kedves egybegyűltet, 
K. megújult GameStar megújult Aré- 

na rovatában nem túl meglepő módon 
most főleg a megújulásról lesz szó. Egy dolog 
a dizájn, hogy mi tetszik és mi nem, az teljesen 
szubjektív, de akadt itt egy fontosabb kérdés, 
a pontozások elhagyása a tesztekben, amit 
természetesen több oldalról is igyekeztünk 
elmagyarázni nektek. Elhangzott, hogy nincs 
egyetemes 100-as skála, sokan nem értelme- 
zik a szöveget, csak a pontokra reagálnak, ál- 
landóan ment az összehasonlítgatás, illetve 
nem feltétlenül tudta az író egy számban ki- 
fejezni gondolatait egy adott műről. Érthető, 
ha ez nem tetszik mindenkinek, nem könnyű 
elengedni egy kapaszkodót, ami adott egy két 
másodperces biztonságérzetet a vásárlás-elő- 
készítés és a döntéshozatal egyre rögösebb 
folyamatában. De továbbra is azt gondolom, 
hogy ez remek döntés volt, inkább kicsit las- 
suljon le a világ, ne a trailerek és odamondott 
idézetek világából, ne plecsnikből és számok- 
ból, hanem olvasott és értelmezett szavak- 
ból, esetleg közös beszélgetésből (ahogy mi is 
szoktuk a szerkesztőségben) álljon össze egy 
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kép. Tényleg megéri egy kicsit koncentrálni 
arra, hogy komolyabban vegyük a szenvedé- 
lyünket, ezt próbáljuk mi most, és remélem, 
hogy velünk tartotok. 


Halihó! 

Helló! 

Én is ott álltam az újságosnál, mint Chava 
bácsi 99-ben, de kifogytak a ZED-ből. Azóta 


a 240 GS szám meg a csecsebecsék (poszter- 


csomag, társasjáték, CD/DVD-stócok) feltöl- 
töttek sok helyet a régi szobámban. 
Látatlanban imádom a szobádat, tökélete- 
sen áramolhat ott a csi. 

Őszinte leszek, volt valami sárga csillagos 
módszer is az értékelésre régen, de az nem 
tetszett, és a mostani se nagyon fogott meg. 


Én szeretném továbbra is látni a százalékokat. 


99 százalékig biztos vagyok benne, hogy 
nem fogod, de nagyon remélem, hogy azért 
ez nem lesz baj. Majd néha írok random szá- 
zalékokat, ahogy most is. 

Amikor lapozom az újságot, azt várom, mik 
a jó játékok, és mik nem azok. Szerintem egy 


adott műfajban jártas játékújságíró igenis el 
tudja egyedül dönteni, hogy mennyire élvez- 
hető egy játék. Nem óvodás már. Legalábbis 
remélem, nem alkalmaztok óvodásokat. 

De, cipőket gyártatunk velük az alagsorban. 
30 százalékos az elégedettségi arányuk, 45 
százalék hajlandó a délutáni alvás helyett is 
dolgozni, ezen még javítunk majd Fortnite- 
elvonással. 

Mindenesetre alternatívaként tudom javasolni 
a hangulatskálát. Például: Dark souls II. Hard 
but fair, git good. 85-9590 Amikor mélyponton 
éreztem magm, 85-re süllyedt, amikor bele- 


A HÓNAP KÉRDÉSE 


Te várod már a Star Wars: Skywalker kora premierjét? 


Ahogy beesett az utolsó nagy előzetes 
a Star Wars: Skywalker koráról, fon- 
tosnak éreztük megtudni, hogyan is 
álltok azzal a bizonyos hype-vonattal, 
amire egyre kevésbé kapaszkodik fel 
az átlagember, ha Star Wars filmről 
van szó. Persze a jegyelőrendelések et- 
től még az egekben, egészen biztosan 
hatalmas siker lesz anyagilag a mozi, 
de azért lássuk, önbevallásos alapon 
mit mond a tisztelt közönség. 


lendültem, 95-re szökellt. De ez biztosan felmerült 
nálatok, csak a többi olvasó miatt írom, hogy ilyen 
stemplizés is lehetne. Alapvetően a konkrét száza- 
lék is jó volt, mivel egy értelmes ember tudja, hogy 
az csupán irányadó jelölés, és nem memorizálja, 
mint a telefonkönyvet, hogy a DS 2 859 lett a Ga- 
meStarban. Csak az ragad meg a fejében, hogy jó 
értékelést kapott a játék, érdemes kipróbálni. 
Extrém esetekben plecsnit használunk majd, de 
sajnos tényleg kénytelen leszel olvasni, ha való- 
di véleményt akarsz kapni a játékról. Van persze 
végszó és pozitívum-negatívum, hogy a sarok- 
pontokat lásd, ez esetleg segíthet felgyorsítani a 
befogadást. 

A nevekkel kapcsolatban ismét húzódozom, ne- 
kem könnyebb egy rövid, találó, menő nicknevet 
megjegyezni, mint uncsi polgári neveket. Nem 
szeretnék több nevet memorizálni, vagy még egy 
klienst a desktopomon. 

Horváth Péter az Epic Games Store-t ajánlja. 
Ezek mellett afféle világkülönbséget jelent(ett) 
számomra a GS nicknévhlmaza meg az én polgári 
világom halmaza polgári nevekkel. Így csökken a 
GS egyedisége, varázsa. De lehet, csak túl öreg és 
zsémbes lettem. Köszi, hogy meghallgattatok. Ja 
igen, és szeretném kérni a Motherből a Bein fri- 
ends számot! (Csaba) 

Tényleg bocsi, Csaba, hogy nema szájízed szerint 
alakultak a dolgok, remélem azért az Aréna tetszik 
most, hogy benne vagy, de igyekezni fogunk, hogy 
minél több részletben meglásd a szépet. Minden 
virág tökéletes - hangzik a sablonos bölcsesség, de 
ezt csak a szamurájok értik meg közvetlenül a halá- 
luk előtti pillanatban, szóval kár volt felhoznom. 


Helló GS! 

Szia! 

Először is hatalmas gratula a megújuláshoz, ne- 
kem nagyon bejön ez a kicsit felnőttesebb vonal. 


Igen, már 
megis vettem 
Nem, a jegyem 
teljesen 

hidegen 


hagy 


Igen, de meg- 
várom, amíg 
otthon tudom 


Igen, nem 
azonnal, de 
megnézem 


megnézni ; 
moziban 


Na, ezt örömmel olvasom, szerintem én is szebb 
vagyok ezen a képenitt a rovat elején, nem? 
Olvasgattam a kommenteket is a GS0-n a pon- 
tozások megújítása kapcsán, és gondoltam, írok 
nektek, mert így személyesebb, és szeretném, ha 
tényleg olvasnátok: jó döntés volt elhagyni a szá- 
zalékos értékelést. 

Figyellek egy ideje, szerintem egész sok minden- 
ben egyetértünk, ez alapvetően nagyon jó tulaj- 
donságod. Viccen kívül, köszi, hogy ezt megfo- 
galmaztad igazán jól esik az embernek, amikor 
valaki arra is veszi a fáradságot, hogy pár kedves 
szót írjon nekünk. 

A pontozást meghagyhatják a Metacritic (fel- 
használói) értékeléseknek, így inkább ezen fog- 
nak vitázni, nem a GS szubjektivitásán, konzisz- 
tenciáján. Mindenkit a saját ízlése befolyásol, 

és persze vannak ettől függetlenül értékelhető 
szempontok (grafika, hangok, zene, irányítás - 
ahogy nálatok is volt régen), de én sosem érez- 
tem egyetlen tesztben sem, hogy ezek tényleg 
számítottak volna a végső ítéletben. 

Lehet vitatni a véleményünket, és olyan is előfor- 
dul, hogy én sem értek egyet a tisztelt kollégá- 
val, sőt olyanra is volt példa, hogy egyenesen 
hülyének néztem az illetőt. De ahogy mi is igyek- 
szünk egymással értelmes vitákat folytatni, úgy 
szeretnénk az olvasókkal is. 

A legkeményebben méricskélő szakik is könnye- 
dén belecsúsznak a márkahűségbe: talán nálatok 
a PC Worldben is volt valami Apple hater csávó 
régen (nem emlékszem már a nevére), mindig si- 
került kihoznia, hogy az objektív tények mellett 
ott legyen a saját kis világa, amivel amúgy szerin- 
tem nincs is baj, engem is meghatároz az ízlésem. 
Hú, vajon kire gondolsz? 

Szóval sok sikert nektek, remélem, sikerül ezt 
megtartani és megszerettetni az emberekkel, ta- 
lán értelmesebb beszélgetések is kialakulhatnak 
majd a kommentszekcióban egy teszt alatt. (K. F.) 
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FACEBOOK-SAROK 


Egy felmérés szerint a 10 és 12 év 
közötti kamaszok 78 százaléka, míg 
a 7 és 9 év közöttiek 67 százaléka 
néz játékvideókat. Van, aki ezt ne- 
hezebben viseli. 


Teljesen egyetértünk a felvetéssel, 
maximális támogató üzemmódban 
vagyunk, de egyelőre a StarCraft 
3-ra is nagyon kevés esély van, 
pusztán az alkotók vetették fel, 
hogy ők szívesen megcsinálnák. 


Szeretnénk megismerni azt a szót. 


Az ,agyvérzéses halálinfarktus" el- 
képesztően kemény betegségnek tű- 
nik, óvakodjon tőle minden gamer! 


December 20-án érkezik a The Wi- 
tcher sorozat. Innentől érthető. 
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Társas játék! 

0J! 

Hát már a köszönésből tudtam, hogy régi is- 
merőst köszönthetünk a nyomtatott sajtó 
lapjain, isten hozott! 

DrednyA vagyok, édesanyám Ági, aki vajda- 
sági... szóval elmondhatom magamról, hogy 
van a családfámban egy vajdas ág. Hogy mi- 
re szeretnék ezzel kilyukadni? Hát konkrétan 
arra, hogy igen komoly társasjáték-függő- 
ségben szenvedek. Miből lehet ezt a követ- 
keztetést levonni? Onnan, hogy szeretem a 
sajtot. Látod? Egyszerű ez! 

Mindent értek, és boldogok a sajtkészítők. 
Szóval ott tartottam, hogy társasjátékfüggő 
vagyok, méghozzá a legrosszabb fajtából. 
Abból, amelyik ha rád köszön az utcán, azon 
kapod magad, hogy dobnod kell húszas koc- 
kával a kezdeményezésre. Az előző írásaim 
alapján nem lep meg, ha a tejtermékek iránt 
érzett pszichés degenerációm súlyosabbnak 
ítéled, de hát na... Az mégis csak sajt... 

Kicsit csapongunk ma, kolléga. 

Na, de leszögezném: imádom a videojátékokat. 
Én is. Eddig oké. Meg a sajt is jöhet. Csak ne 
a játékra. 

Mai napig emlékszem arra, hogy a (már meg- 
boldogult) nagyapámmal együtt nyúztuk az 
Atari 2600-ast. A Chava mester által emlege- 
tett mentés nélküli egész estés, , véletlenül" a 
Reset-gomb letérdelésével végződött Heroes 
3 multikra. Valamint a többiek sápadt arcá- 


Figyellek egy ideje, szerintem egész sok mindenben 
egyetértünk, ez alapvetően nagyon jó tulajdonságod 


ra, amikor Mortal Kombatban péppé vertem 
őket, fél kézzel, háttal a monitornak, egy Fa- 
talityvel megkoronázva a finálét. Viszont a 
krisztusi korhoz közeledve már mégsem volt 
meg bennem az a bizonyos érzés játék köz- 
ben. Tudod, a DÁSZ ÉRZÉS. 

Az a bizonyos. A láz. A gerincoszlopon fel- 
kúszó, kellemesen hűvös érzet. A bizsergő 


A hónap kommentje 
A PONTOZÁS FONTOS DOLOG? 


Rengeteg kommentet kaptunk a pontszámok- 
kal díszített tesztek elhagyása miatt, de be- 
futott egy igen egyedi szemléletmód, amely 
engemis nagyon elgondolkodtatott, ezért 
úgy gondoltam, megosztom veletek, és kö- 
szönet az írójának. 

Sok gondolatot ébresztett bennem ez a 
döntés. Munkámból kifolyólag napi szinten 
vizsgálok gyerekeket, tanulókat. Kétfajta 
tesztet készítünk, kolléganőm mint pszi- 
chológus egy nagyjából bemért, egzakt, 
számszerűsíthető értéket mutató vizsgála- 
tot végez. Én mint gyógypedagógus pedig 
az adott életkornak, iskolai foknak meg- 
felelő tesztet veszek fel. A végén közösen 
írunk egy szakvéleményt. Amit mi látunk 
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az adott gyereknél, az egy pillanat műve. 
Vannak számszerű, jól leíró jellegű ténye- 
ink, de mellette rettentően sok kérdőjel 
marad. A végén mi sem írunk egy nagy szá- 
zalékot. És persze az empirikus megismerő 
tudományokban ezek az eljárások, amiket 
mi nyomunk, sokkal bemértebbek, de itt is 
sok befolyásoló tényező van. Egy kulturális 
produktum értékelésében nyilván még több 
szubjektív elem jelenhet meg. Mondjuk én 
alapból a mérhetőség híve vagyok, de jogos 
lehet ez a váltás, mert nálunk sem mindegy, 
hogy egy gyerek azért nem emlékszik az 
olvasott szövegre, mert 60 körüli az IO-ja, 
vagy mert az olvasástechnika elviszi a fi- 
gyelmét. (dingdong2) 


tenyér. Régen gyakoribb volt az ilyen, be- 
látom. 

Az elején betudtam annak, hogy grumpy old 
man lettem, és már nem jár át úgy a by the 
way. Ám mivel a remény a legsötétebb órák- 
ban ragyog fel izzó csillagként, egy napon 
valaki meglepett A halál angyalai kártyajáték- 
kal. Be kell hogy valljam, igen sok erőforrá- 
somba került összeszedni baráti társaságom 
keményvonalas kockamagját a kipróbálására 
(nem esett bántódása egyiküknek sem... alá is 
írták), minekutána a felismerés úgy csapódott 
az arcomba, mint Mocsy asztalára a követke- 
ző feles. Nem a játékokból veszett ki valami az 
évek során. Nem én lettem öreg (amúgy de). 
Csupán annyi hiányzott, hogy a barátaimmal 
együtt lehessek és közösen szórakozzunk, 
mint gyerekkorunk hajnalán. Mert hiába köt 
össze az internet bárkivel, ha a vége úgyis 

az, hogy egyedül játszol egy szobában, ahol 
maximum pár poratka vagy purgálásra váró 
heretic a társaságod. Említeni is felesleges, 
hogy ezek után kiéhezett hordaösztönöm 
gyűjtögetői kényszeremmel karöltve úgy ug- 
rott rá az ízlésemhez leginkább illő társasok- 
ra, mint Chava a horgászbotra. 

A hasonlatok a legcsodálatosabbak, mint a 
Kaci fején vidáman táncoló napfény. Jól csi- 
nálom? 

Szerencsére még (relatíve) időben rádöb- 
bentem, hogy a társasok vásárlása, vala- 


mint az azokkal való játék bizony két külön 
hobbi (és ez nagyon is igaz). Természetesen 
e pillanat bekövetkeztéig a polcomat úgy 
teletömtem anyaggal, mint a Gamer Hír- 
adót szóviccekkel. 

Rég volt már, neheztelek kicsit. 

Viszont azt be kell vallanom, hogy egyik meg- 
vételét sem bántam meg. Sőt! Polckop- 
tatta sarkú albumai lettek megannyi szép 
közös emléknek. Pillanatoknak, melyeket 

a több évnyi por és a feledés sem tud már 
betemetni. Az első közös győzelmünk leg- 
nehezebb fokozaton A halál angyalaiban. 

A fejek, amikor valaki kétszáz feletti győ- 
zelmi pontot ér el a Blood Rage-ben avagy 
a Rising Sunban. Az őszinte anyázások és 
nevetések a Talismanban, amikor az Uralom 
Koronájánál lévő személy majd két óra alatt 
sem tudja megölni az utolsó ellenfelét, aki 
végül odaférkőzik hozzá, és pár kör alatt 
madártejjé dezintegrálja. Sokan azt mond- 
ják, hogy a legjobb történeteket az élet írja, 
szerintem pedig a kocka. 

Ráadásul ez kétértelmű, ezért még szebb. 
Fali hímzéstis csináltatok belőle. 

Persze a társas nem olyan, mint egy video- 
játék, hogy ,rákattintok és tolom". Némelyik 
előkészítése/összeszedése hosszú perceket 
vehet igénybe. A Descent második kiadá- 
sához több mint negyven kiegészítőm van. 
Szerintem nem kell megerőltetned a fantá- 
ziád, hogy kitaláld, meddig szokott tartani a 
kicsomagolása. Sokakat ez zavar, esetleg el- 
rettent, én viszont egy sajátos kis szertartás- 
sá alakítottam, mint Mocsy az ivászatot. 
Szegény Mocsy, ezt már soha nem mossa le 
magáról... 

Gondosan előkészítek mindent a kis zugá- 
ból, ellenőrzöm az összes szükséges kom- 
ponenst. Újra átolvasom a szabálykönyvet, 
valamint a soron következő küldetést. Rész- 
ben emiatt is ragadott magával ez a hobbi. 
Társasozni nemcsak szórakozás és élmény, 
hanem felelősség. Mert meg kell tanulnod 

a szabályokat, időt, energiát és nem kevés 
türelmet fordítani az újoncok megismerte- 
tésére a játékkal. Esetleg a játék témájához 
illő zenékből lejátszási listákat szerkeszte- 
ni, vagy kifesteni a miniket, hogy fokozd a 
játékélményt. Felcímkézni kis zacskókba a 
végeláthatatlan mennyiségű tokeneket. Be- 
letörődni, hogy nem csak a te társasaiddal 
toljátok, mert másoknak is megvan a maga 
saját kis kedvence. Ez mind, mind hozzájárul 
az élményhez. Egy társas nem csak karton és 


pár marék műanyag. A társas Te vagy. Te te- 
szed hatalmas élménnyé, te teszed feledhe- 
tetlenné, te és azok, akikkel közösen játszol, 
azok, akiket szeretsz. Szavakba önteni nem 
tudom, milyen felemelő érzés a párommal 
együtt dobálni a kockákat, megbuktatni a 
többiek szövetségét vagy festeni a miniket. 
Egy grandiózus meccs után, vesztesként tap- 
solva felállni az asztaltól azt mondva: ,Édes 
istenek! Ez grva jó volt! mert mindenki zse- 
niálisan játszott. 

Be kell vallanom, engem pont elriaszt ez a 
sok macera, amivel jár, és könnyedén veszí- 
tek fókuszt, de ahogy ezt így leírtad, teljesen 
átérzem a lázat. Tisztelet érte. 

Rajtad áll, hogy a Descentben lévő Overlord- 
dal kitaposod a hősök belét, vagy az egó- 
dat félretéve, titkon hagyod őket nyerni egy 
rossz széria után. Nem a győzelem vagy a 
vereség számít. Nem ellenfeleid vagy csapat- 
társaid vannak, hanem barátaid, szeretteid, 
családod. Igen, fogtok undokoskodni egy- 
mással, és igen, néha lesz olyan, hogy valaki 
megsértődik. Mivel az életben semmi sem 
tökéletes, még Chava mester horgásztechni- 
kája sem. Csak a sajt... a sajt tökéletes, de az 
amúgyis über alles. 

Ebből azért nem készítenék fali hímzést, 
mert kissé félreérthető. 

Az apró kis malőrökért viszont kárpótolni 
fog, amit a társas nyújtani tud számodra. 
Szóval igen, egy régi motoros vagyok, akinek 
az egyetlen komoly függősége a társasjáték. 
Néhányan lenéznek, néhányan megvetnek, 
és páran megis szólnak érte, de most őszin- 
tén bevallok neked valamit. Amikor össze- 
ülünk egy asztalnál a többiekkel, majd elkez- 
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dem a jellegzetes nyikorgó hang kíséreté- 
ben kinyitni az aktuális társas dobozát, csak 
egyetlen egy dolgot tudok a világon, de azt 
biztosan: hogy boldog vagyok. 

Ez király gondolat volt, és nagyon örülök, 
hogy ilyen szenvedéllyel éled át a játékot. 
Búcsúzóul pedig: ,MIND ITT VESZÜNK!" - ki- 
áltott fel Mocsy utolsó főszerkesztői mun- 
kanapján, majd pénztárcával a kezében 
bevezette a GS csapatát a közeli italbolt- 

ba. Mocsy, köszönet neked ezért a sok szép 
évért, és minden jót kívánok a továbbiakban, 
bármely kocsmába is sodor az élet. Chava, 
neked pedig kitartást, valamint sikerekben 
gazdag évítizedjeket, és remélem, néha még 
jut időd a pecázásra is. 

Arra mindig jut majd ideje, ezt a nevébenis 
megígérhetem. 

A következő írásomig a viszontolvasásra. 
ÓMENI! (DrednyA) 

Na, megérte várni a visszatérésedre, ezt re- 
mek volt olvasni, köszönet érte! Kérlek, ne 
hanyagold el az Arénát, régi motorosokra 
mindig szükség van a bandában. Társasjáté- 
kokkal teli, végtelenül boldog napokat kívá- 
nunk neked, Mocsy pedig integet a pult alól. 
ÓMEN neked is (azért az ÓMEN by HP most 
egészen új értelmet nyert, el is kellene ezt 
adnom gyorsan). 


Köszönjük, hogy olvastátok az Arénát, 
és most pedig írjatok nekünk az 
címre! És persze 


ismeritek a nevemmel futó ivós játékot, 
mindenki koccint, amikor én azt mon- 
dom: Vegyetek GameStart! 
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30 éve készült el minden titkárnő 


v... 


Microsoft 


S olitaire 
Collection 


orome 


HOZSÁNNA NÉKED, PASZIÁNSZ! 


Szerző: 
Stöckert Gábor 
(Stöki) 


Már az óvodában is 
francia kártya volt a 
jele. 
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a ajátékipar történetének 
ká alapjátékait kell felsorolni, 

gyorsan előkerül mondjuk 
a Space Invaders, a Tetris vagy a 
Rogue. És szinte sohasem merül fel 
az a játék, ami a hardcore gamerek 
homokozóján kívül hódított nagyot, 
és hatása legalább olyan fontos, mint 
az előbbieké: a Pasziánszról van szó. 
Több apropóból is írhatnánk az angol 
Windows-verziókban Solitaire-ként 
ismert pasziánszjátékról. Idén például 
bekerült a videojáték-hírességek csar- 
nokába, vagy szintén idén a Microsoft 
bevezette a játékba a szintezést (nem 
vicc). De vegyük elő inkább azért, 
mert ez a sajtóban gyakran méltat- 
lanul elfeledett gyöngyszem éppen 
harmincéves - már ha azt tekintjük, 
mikor készült el. A Solitaire ugyanis 
1989 végén már megjelenésre kész 
volt, de a Microsoft nem lökte ki az 
akkor esedékes, 2.11 verziószámú 
Windowszal, hanem várt a nagyobb 
újításokat hozó Windows 3.0-ig, 
amely csak 1990. május 22-én jelent 
meg. Maga a Pasziánsz is egy ilyen 
nagyobb újítás volt. De kezdjük az 
elején, valamikor a XVIII. században. 


ranyásóktól a Macre 
Egészen pontosan 1788-ban, ami- 
kor a Das neue Königliche LHomb- 


re-Spiel című, német játékantológia 
megjelent. Ez az első ismert leírása 
a pasziánsznak, amelynek a neve 
amúgy a francia patience (türelem) 
szóból ered, és ezen a néven szere- 
pel az antológiában is. (És ha már itt 
tartunk, az amerikai solitaire elneve- 
zés eredete egy még régebbi, ráadá- 
sul táblás játék, amelyben megadott 
szabályok szerint kell fapöcköket 
levenni egy tábláról úgy, hogy a vé- 
gén csak egy maradjon.) A pasziánsz 
passzió lett a XIX. században, szám- 
talan változata terjedt el - nekünk 

a klondike nevezetű érdekes, amit 
állítólag a híres klondike-i arany- 

láz idején találtak ki unatkozó ara- 
nyásók. Ezt a verziót dolgozta fel az 
első pasziánszozó videojáték, a korai 
Atari gépekre 1981-ben megjelent 
Solitaire, amit egy Mark Reid nevű 
amerikai hobbiprogramozó dobott 
össze. Két év múlva Commodore 64- 
en is megjelent követője, a Patience, 
amely a platform egyik első játéka 
lett - amit az is mutat, hogy maga a 
Commodore készítette. 

A windowsos Pasziánsz gyöke- 
reit azonban egy olyan platformon 
kell keresni, ahol nem feltétlenül 
várnánk: a híresen nagyot bukott 
Apple Lisa gépen. Egy ilyen masinán 
alkotta meg ugyanis Michael A. Cas- 


teel programozó a Klondike nevű 
pasziánszprogramot, amely 1984- 
ben a Macintosh-platformok egyik 
első, szigorúan fekete-fehér játéka 
volt. A program két okból érdemel 
külön bekezdést ebben a cikkben: 
egyrészt Casteel a mai napig, tehát 
35 éve folyamatosan csiszolgatja, 
portolgatja játékát, közben végig 
szem előtt tartva az elvet, hogy a 
Klondike egy szikár és jól működő 
kártyajáték maradjon, mindenféle 
csillivilli nélkül. Másrészt azért, mert 
a Klondike adta meg az ihletet a 30 
éve elkészült Windows-verzió alko- 
tójának, Wes Cherrynek. 


Királyra ász 

A seattle-i Cherry a nyolcvanas évek 
végén természetesen programozó- 
nak tanult, és az a szerencse érte, 
hogy a főhadiszállását a szomszédos 
Redmondban (gyakorlatilag Seattle 
egyik külkerülete) berendező Micro- 
softnál bekerült a gyakornokprog- 
ramba. Ráadásul egy olyan rész- 
leghez, amelynek az volt a feladata, 
hogy az akkor még nem operációs 
rendszerként, hanem szolgáltatás- 
csomagként létező Windows korlá- 
tait feszegesse, hibákat és biztonsági 
réseket keressen. Cherry meglehe- 
tősen szabad kezet kapott, és mivel 


jobb ötlete nem volt, kitalálta, hogy megírja a 
Windowsba a klondike-ot, amivel egyetemis- 
taként rengeteget játszott. 1988 nyarát gya- 
korlatilag ennek szentelve, némileg beleizzad- 
va a feladatba, és több programnyelven hozta 
össze azt a kódot. 

Cherry elégedetten nyugtázta, hogy az 
ujjgyakorlat sikerült, Solitaire nevű Klondi- 
ke-klónját otthagyta a Microsoft gépén (gya- 
kornokként nem is lehetett más választása, 
minden, amin dolgozott, a vállalaté volt), 
aztán visszament az egyetemre lediplomáz- 
ni, és kezdte elfelejteni az egészet. A Micro- 
softnál azonban valaki - egy máig ismeret- 
len személy - olyan szoftvereket keresett, 
amelyekkel fel lehetne turbózni a készülő 
Windows 3.0-t, és megtalálta a seattle-i srác 
kártyaprogramját. Megmutatta a főnökének, 
ő pedig a következő nagykutyának, és a S0- 
litaire egyre feljebb jutott a vállalati hierar- 
chia lépcsőjén, amíg végül eljutott Bill Gates- 
hez - aki azt mondta, oké, ezt a kártyás mar- 
haságot tegyük be az új Windowsba. A cég 
értesítette Cherryt, mert akadt még pár hi- 
ba, amit ki kellett csiszolni, illetve 3.0-s ver- 
zióra is át kellett írni a szoftvert. Ezenkívül a 
cég szerződtetett egy profi dizájnert, aki az 
eredeti, Cherry és a barátnője által rajzolga- 
tott hátlapminták alapján megtervezte és ki- 
pofozta a Solitaire grafikáját. 1989 második 
felére elkészült a játék, szinte teljesen Cherry 
elképzelésében (még a győzelmi kártyapat- 


togástis ő tette bele már az eredeti verzió- 
ba). Aztán a játék kicsit dobozba került, amíg 
a Windows 3.0 is véglegesedett. 


Veszed a lapot? 

1990 tavaszán végül bombaként robbant az 
amerikai irodákban a Solitaire. Akkoriban 
nem voltak netes és mobiljátékok (merthogy 
nem létezett még world wide web, se olcsó 
mobil), ezért a Pasziánsz által fedeztetett fel 
először, hogy nem csupán az otthon, gépeik 
előtt szórakozó gamerek mókája a videojá- 
ték. Azon túl, hogy persze ők is játszottak 
vele - és ezen a ponton hadd ismerjem be, 
hogy az első PC-men kizárólag a Pasziánsz 
és az Aknakereső kedvéért volt Windows 

3.1 -, titkárnők, ügyintézők, hivatalnokok 
csodálkoztak rá munkahelyeiken a kártya- 
játékra, amit sokkal egyszerűbb volt gépen 
játszani, mint élőben kipakolni a kártyákat 
(és a főnök elől is könnyebben el lehetett rej- 
teni). Cherry programjával hamarosan a fél 
világ játszott, legalább olyan jelenséggé vált, 
mint korábban a Tetris vagy sokkal később a 
Farmville, és nem egy cég betiltotta gépein. 
A Pasziánsz a munkakerülő irodisták ment- 
svára lett, az időelcseszés örök szimbóluma, 
az aktív semmittevés apoteózisa. 

A Pasziánsz/Solitaire azóta biztosan 
több százmillió ember gépén fordult meg, 
olyan további kazuár játékok sorát indítot- 
ta el, mint az Aknakereső és a Freecell, és a 


Végül eljutott Bill Gateshez, aki azt mondta, oké, ezt a 
kártyás marhaságot tegyük be az új Windowsba 


TREND 


Windows egyik emblémájává vált. Ezért a 
játékosok érzékenyek is voltak minden, ezt 
érintő változásra: kisebb felzúdulás támadt 
például akkor, amikor a 2001-ig szinte válto- 
zatlan játékot a Windows XP megjelenésekor 
átdizájnolták, ami csak fokozódott, amikor a 
Windows 8-ból egyszerűen kimaradt (a Mic- 
rosoft akkor vezette be a Store-t, és a bolt- 
jából kellett külön letölteni). A legnagyobb 
népharag pedig akkor tört ki, amikor az im- 
már Microsoft Solitaire Collection néven futó 
játékba hirdetések és előfizetés került (azóta 
ebből visszavett a vállalat). A Pasziánsz ma is 
az egyik legnépszerűbb kazuárság, számtalan 
mutációja elérhető a mobilalkalmazás-bol- 
tokban, még olyan is, amelyben a pasziánsz 
egy szerepjáték harcrendszereként funkcionál 
(Solitairica). Egyszerűsége és népszerűsége 
miatt nehéz elképzelni, hogy valaha is kikopik 
a piacról, mindig fel fog bukkanni a játékipar 
újabb és újabb platformjain.  " 
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Szerkesztői válogatás 


A HÓNAP HÍREI SZUBJEKTÍVEN 


Chava 


Ezt direkt 
csinálják, ugye? 
Hiba volt azt gondolnom, 
hogy miután tényleg min- 
den elképzelhető PR-baki 
megesett a Fallout 76-tal, 
valamelyest lenyugszanak a 
kedélyek, a Bethesda pedig 
kitartó munkával épkézláb 
játékot farag belőle. Ígért 
fűt-fát, köztük NPC-ket, de 
míg Appalachia benépesíté- 
se késik, addig a privát szer- 
vereket és korlátlan kapaci- 
tású tárolókat kizárólag havi 
(kb. 5000 forint) vagy éves 
(kb. 39 600 forint) előfize- 
téssel használhatjuk. Ennek 
tetejébe a kiadó végtelen ci- 
nizmusának bizonyítékaként 
még csak nem is működnek 
megfelelően. 


5 4 
a 


Csirke j 5 RB FOVALITY, 


Megtorpanni látszanak 
a nagy kiadók 

A The Division 2 szerény teljesítmé- 
nye és a Breakpoint konkrét bukása 
után a Ubisoft behúzta a kéziféket, 
elhalasztották már bejelentett játéka- 
ik megjelenését. Ezzel párhuzamosan 
az EA bejelentette, hogy nemes 
egyszerűséggel törlik az NBA Live 
20-at, jövőre pedig biztosan nem lesz 
új Battlefreld játék. Minden jel arra 
mutat, hogy a vásárlók végre tényleg 
elkezdtek szavazni a pénztárcájukkal, 
ezzel pedig nyomást tudnak gyako- 
rolni a legnagyobb kiadókra is, ami 
végérvényben az egész ipar kedvező 
fordulatát eredményezheti. 
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Mazur 


Szép új wiilág 

Lehetetlen küldetésnek tűnik, de 
Ethan Hunt módjára megpróbálok 
áttekeregni a napi politika lézer- 
csapdái között: tudjátok, mi hiány- 
zik ebből a gyönyörű, de szomorú 
országból? Hát egy vidámpark. De 
ne a farostlemez-céllövöldékre, 
recsegős lakossági technóra és 
életveszélyes ringlispílre gondol- 
jatok, hanem valamelyik Universal 
Studiosra. Szívmelengető, de 
most képzeljétek el ugyanezt 
játék tematikában, és azt hiszem, 
egyetértünk, hogy a Japánban 
épülő Super Nintendo World 
gigavidámparkra (amelyről végre 
kikerültek az első képek) meny- 
nyivel nagyobb szükség lenne itt, 
mifelénk. 


TREND 


Paca 


Ha épp met van 
az emberekből 

Már 2003-ban is meredek 
volt, hogy leverhettük valaki 
fejét ásóval, majd belevizel- 
hettünk a nyelőcsövébe, ma- 
napság pedig ennél sokkal ke- 
vesebbért is hajlamosak meg- 
sértődni a népek. A Running 
With Scissors viszont most 
sem fél a népharagtól és a 
betiltásoktól, korai hozzáfé- 
réssel már elérhetővé tette 

a Postal 4: No Regertset, 
amelyben újra használhatunk 
macskákat hangtompítónak, 
galambokat ereszthetünk az 
ártatlan civilekre, és persze 
kedvünk szerint kicsaphatjuk 
a slagot. Na de komolyan, 
mennyivel rosszabb ez, mint 
a Goot Simulator? 


Jönnek az átugorha- 
tatlan reklámok? 


Lássuk be, a 2K élen jár saját 
sportjátékaiban a mikrotranzakci- 
ós modellek lehető legundorítóbb 
módon történő tálalásában, de 


még e nem túl tiszteletre méltó te- 


vékenység mellett is marad idejük 
arra, hogy valami újabb féregség- 
gel örvendeztessék meg a nagyér- 
deműt. Egy új frissítéssel az NBA 
2K20-ban már az átugorhatatlan 
reklámok is megjelentek, ami egy 
F2P mobiljáték esetében még va- 
lahol érthető, de egy 60 dolláros, 
pay-to-win megoldásokkal ope- 
ráló cím kapcsán már forradalmi 
hangulatot szül. Kár, hogy az EA 
éppen megint jegeli a Live szériát, 
átmennék már arra. 
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Játékvilág 


MASS 


osem hittem volna, hogy egy 
S Anthemhez fogható fiaskót 

kell majd egykori kedvenc já- 
tékfejlesztőm nevéhez társítanom. 
Már csak azért sem, mert hosz- 
szú éveken át úgy tűnt, nyúljanak 
a BioWare fejlesztői bármihez, az 
garantáltan arannyá válik. Különö- 
sen, amikor a csúcson - a pajzson 
hordozott Baldur s Gate sorozat, a 
szintén sikeres Neverwinter Nights 
és a legjobb Star Wars játékok közé 
sorolt Knights of the Old Republic 
miatt begyűjtött rengeteg elismerés 
után - váratlanul szembesítették a 
nagyközönséget azzal a merész el- 
határozással, hogy saját világokat 
építenének. Érthető módon szaba- 
dulni kívántak a licencek kreativitást 
korlátozó megkötéseitől, de hogy 
véletlenül se skatulyázzák be magu- 
kat, párhuzamosan három projekt- 
be kezdték pumpálni a pénzt és a 
munkaórákat; a főként PC-n játszó 
rajongói kemény mag jóindulatát 
a fantasy Dragon Age: Originsszel 
kívánták megtartani, a konzolpia- 
con kiépített hídfőállásukat pedig a 
vu-hszia ihletésű, kínai mitológiát 
harcművészettel vegyítő Jade Em- 
pire-rel és a videojátékok Star War- 


sának szánt Mass Effecttel akarták 
megerősíteni. Utóbbiakhoz a Mic- 
rosoft személyében találtak part- 
nert, így verekedni Xboxon lehetett 
először, míg ahhoz, hogy az embe- 
riséggel együtt több földönkívüli ci- 
vilizációt is megmentsünk a biztos 
pusztulástól, már Xbox 360-ra volt 
szükségünk. Kezdetben legalábbis. 


Shepard kora 

Még csak 2007-et mutatott a nap- 
tárunk, a Mass Effect Drew Karpy- 
shyn és írótársai által papírra vetett 
történetében viszont 2183 év is el- 
telt azóta, hogy a felhergelt tömeg 
nyomására egy köztörvényes bűnö- 
ző helyett Jézust feszítették meg a 
rómaiak. Ekkorra az emberiség már 
képessé vált a fénysebességnél is 
gyorsabb űrutazásra a Marson fel- 
fedezett idegen technológiának kö- 
szönhetően, valamint maga mögött 
tudhatta a villámgyorsan háborúba 
torkolló első kapcsolatfelvételt a 
militáns társadalmi berendezkedé- 
sű turian fajjal. Megjegyzem, ha va- 
laha is előzményen törné a fejét a 
BioWare vagy a stúdiót még a játék 
megjelenésének évében bekebele- 
ző EA, akkor ez a rövid, ám annál 


EFFECT 


intenzívebb konfliktus kiváló alap- 
anyagként szolgálna. 

A Mass Effect világát, annak év- 
milliókra visszanyúló történeti hát- 
terét példás gondossággal építették 
fel, de ügyeltek arra, hogy a részben 
narrációval is kísért játékbeli encik- 
lopédia mindegyik epizódban éppen 
annyi információt tartalmazzon, 
amennyi az események kontextusba 
helyezéséhez szükséges, csillapítja 
a hardcore rajongók tudásszomját, 
és vadabbnál vadabb teóriák alap- 
jául szolgálhat, de még véletlenül 
sem rántja le a leplet a folytatás 
ban megismerhető titkokról. Ezért 
nem tudhattuk előre, mi vár majd 
Shepard parancsnokra és az SSV 
Normandy űrhajó legénységére a 
későbbiekben, és ezért adott bőven 
okot izgalomra a felismerés, hogy a 
BioWare egymásra építi a részeket. 
Azt vehettük észre, hogy többé-ke- 
vésbé számítanak a korábban meg- 
hozott döntések, szívhatta is a fo- 
gát rendesen, aki meggondolatlanul 
letörölte a mentéseit. Ugyancsak a 
széria javára vált, és fokozta az ér- 
zelmi kötődést a szereplők irányá- 
ba, hogy sokuk két vagy akár három 
játékon átis elkísért bennünket. Tu- 
lajdonképpen minden arrafelé mu- 
tatott, hogy kezdettől a végéig úgy 
alakulnak az események, ahogy az 
adott határok között mi szeretnénk, 
bár azt még elképzelni sem tudtuk, 
miként birkózik meg a BioWare a 
szerteágazó szálakból fakadó per- 
mutációk sokaságával, amikor végül 
le kell zárnia a történetet. 

Korántsem hibátlan a Mass 
Effect, mégis apróságnak tűnt a 
narratíva szempontjából lényeg- 
telen helyszínek újrahasznosítása, 
sőt a legnagyobb jóindulattal is csu- 
pán elfogadhatónak számító gun- 
play is, amikor a Mark Vanderloo 
fizimiskáját viselő, de Mark Meer 
megnyugtató baritonján megszóla- 
ló Shepardként a valaha volt legna- 


Shepardként a valaha volt legnagyobb hősök egyikének 
éreztük magunkat 


gyobb hősök egyikének éreztük magunkat. 
Igen, testre szabhattuk a karaktert, és meg- 
választhattuk a nemét, de a játékosok több- 
ségének a promóciós anyagokon katonásan 
borotvált fejű fickó jelenti a trilógia központi 
alakját, még úgy is, hogy a harmadik rész 
marketingjében már hangsúlyosan megje- 
lent FemShep, azaz a női változat is. 

Mivel a kedvező kritikai fogadtatás mellé 
élénk érdeklődés társult a vásárlók részé- 
ről, hamar zöld utat adott az EA a folyta- 
tásnak. Igazság szerint már azzal is beértük 
volna, ha csupán a meglévő játékelemeket 
csiszolgatják kicsit, annyira erős alapokkal 
szolgált az első rész. Kíváncsiak voltunk a 
szintetikus-organikus űrhajóként megjelenő 
reaperek valódi természetére és az általuk 
jelentett fenyegetés tényleges mértékére, 
bár azt sejteni lehetett, hogy az univerzum a 
tét, az emberiség szerepe pedig jócskán fel- 
értékelődött ebben a játszmában a Citadel 
űrállomásért vívott csatát követően. Végül 
2010 januárjában bemutatkozott a Mass 
Effect 2, mi pedig földbe gyökerezett lábak- 
kal néztük végig, ahogy a BioWare megölte, 
majd újra összerakta Shepard parancsnokot. 
Hála a történetbe vitt csavarnak, egy radi- 
kális xenofób szervezet, a Cerberus oldalán 
találtuk magunkat, és új legénységet kellett 
toboroznunk egy öngyilkos küldetés ked- 
véért. Minden az emberiségért, ugyebár? 


A csapat hozzányúlt a játékmenethez is, el- 
kezdte módszeresen kidobálni a népszerűt- 
lenebb mechanikákat, és átalakította mind- 
azt, amire továbbra is feltétlenül szükség 
volt, hogy megőrizze a széria integritását. A 
tűzharc immár a Gears of Warban látotthoz 
állt közelebb, és fenemód jól illett a játékhoz. 
Mindent összevetve letisztultabb, áramvo- 
nalasabb alkotást kaptunk, fordulatos, oly- 
kor morálisan érzékeny területre tévedő cse- 
lekményszálakkal, az utolsó misszió pedig 
mindent vitt, még az első rész legdrámaibb, 
az egyik társunk feláldozását megkövetelő 
pillanatát is felül tudta múlni. 

Erre kellett volna rálicitálnia a szóra- 
koztató többjátékos móddal bővített Mass 
Effect 3-nak alig két évvel később; kevés 
hiányzott csak a bravúrhoz. Játékmenet 
szempontjából a trilógia legtökéletesebbre 
csiszolt darabjáról beszélünk, és az ostrom- 
lott Föld felmentése, valamint a reaperflotta 
legyőzését ígérő csodafegyver elkészítése 
érdekében tett erőfeszítések egy majdnem 
az utolsó pillanatig pazar háborús sci-fivé 
álltak össze. Csakhogy a játék utolsó ne- 
gyedórája, a korábbi döntéseink jelentős ré- 
szét figyelmen kívül hagyó vagy akár azokkal 
egyenesen szembemenő finálé végzetesen 
megosztotta a játékosokat. Az internet né- 
pének hangosabbik, kritikus fele ekkor még 
csupán megingatta az elbizakodott fejlesztő- 


TREND 


MASS 
FFECT 
AND ROM EBA 

LD ROM EBA 


csapat önbecsülését, ahhoz, hogy teljesen a 
földbe tapossa, egy másik játék kellett. 


Tiszta lappal 
Az univerzumépítés részét képező kikacsin- 
tásoknál (született tucatnyi regény és képre- 
gény, néhány mobiljáték és mobilalkalmazás, 
egy animációs film, egy átskinezett Rizikó 
társasjáték, sőt egy vidámparki attrakció 
is) mindenképpen többet szerettek volna a 
BioWare-nél. Úgy gondolták, hogy ha már 
csak nem akart összejönni a 2010 óta terve- 
zett mozifilm, akkor ennyi erővel készülhet- 
ne akár egy újabb játék is. A 2017 tavaszán 
debütált Mass Effect: Andromeda cselekmé- 
nye térben és időben elég távol helyezkedett 
el a trilógiáétól ahhoz, hogy ne okozzon gon- 
dot a sokat kritizált finálé. Akadt helyette 
más probléma bőven: az elhúzódó, többször 
is elölről kezdett fejlesztés kormányos nélkül 
sodródó hajó benyomását keltette, a megje- 
lenéskor tapasztalható temérdek bug és az 
egyenetlen minőségű írás meg is pecsételte 
a sorsát. Hiába volt pár szerethető aspektu- 
sa - köztük a kiváló harcrendszer -, a méme- 
sedés visszafordíthatatlan károkat okozott, 
az EA elkaszálta a tervezett kiegészítőt, és 
vélhetően csak egy, az Andromedával össze- 
függésbe nem hozható rebootnak adna már 
esélyt, ha egyáltalán. Személy szerint saj- 
nálom, hogy nem ismerhetjük meg a Ryder 
testvérek és az új otthon után kutató embe- 
riség történetének végét. 

Vörös Lóránd (Chavaj) 
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Szerző: 
Berze András 
(Kaci) 


A GameStar-csapat 
legkompetitívebb 


évei alatt esett örök 
szerelembe a Valve 
MOBA-jával. 


s Windows10 


tagja még az egyetemi 


ki 2019-ben még min- 
dig nem érti, miért nézi 
bárki, ahogy mások ját- 


szanak, az látogasson el egy- 
szer egy profi e-sport-verseny- 
re, és azonnal megvilágosodik. 
2011-ben, gyakorlatilag a béta 
indulásakor csatlakoztam a Do- 
ta 2-rajongók táborához, és bár 
manapság sajnos (vagy épp hál 
isten, ha figyelembe vesszük, 
hogy hány órát öltem bele azo- 
kon a napokon, amikor az egye- 
temi padokat kellett volna kop- 
tatni) már nem jut annyi időm a 
játékra, mint anno, a szerelem 
még mindig tart, és amikor csak 
lehet, becsatlakozom a verse- 
nyek közvetítésébe. Ezért is 
volt hatalmas élmény, hogy az 
Euronics jóvoltából eljutottam 
a hamburgi ESL One-ra, ahol 
300 ezer dollárért játszottak a 
csapatok. 

A feltörekvő tehetségek 
mellett olyan jól ismert és ret- 
tegett osztagok játszottak a 
színpadon, mint a Virtus.Pro, 
az új csapattal felálló és nagyot 
domborító Alliance, a most ki- 
csit gyengébben teljesítő, de 
egyébként rengeteg potenci- 
állal bíró Team Liguid, a Vici 
Gaming vagy épp a TNC Preda- 
tor. A színpadon péntektől va- 
sárnapig osztozkodtak a Dota 
2- és Clash of Clans-csapatok 
(utóbbi volt a verseny másik fő 
attrakciója, ami már délelőttön- 


Windows 10 operációs rendszerrel 


ként is egész sok embert von- 
zott az arénába), de egyértel- 
műen a Valve MOBA-ja érdekelt 
több embert. A 16 ezer fő befo- 
gadására alkalmas Barclaycard 
Arenában brutális technika 
biztosította, hogy senki se ma- 
radjon le az akcióról. A színpad 
fölötti két hatalmas kivetítő 
mellett a lelátókon ülők is kap- 
tak hármat, amelyeken kényel- 
mesebben követhették az ese- 
ményeket. 


Lufibohóc és 
stresszkezelés 

Kiegészítő programokban 
egyébként nem volt hiány, 
nagyszabású cosplayverseny, 
lufibohóc és egy airbrush stand 
is várta az érdeklődőket, ahol 
kedvenc csapataik logóját vagy 
bármi egyebet festethettek a 
karukra vagy a bátrabbak az ar- 
cukra. A rendezvény szponzorai 
egy külön csarnokban készültek 


Még mindig tudnak hangulatot csinálni a Dota 2-rajongók 


ESL ONE HAMBURG 


mindenféle programokkal, ami 
gyakorlatilag egy mini PlayIT 
hangulatát nyújtotta. Egyértel- 
műen látszik, hogy tőlünk nyu- 
gatabbra már egész máshogy 
állnak a cégek az e-sporthoz, 
így olyan vállalatok álltak a ren- 
dezvény mögé főtámogatóként 
vagy települtek ki kiállítóként, 
akik itthon a közelébe se men- 
nének ezeknek a buliknak. A 
csarnok egyik legnépszerűbb 
programja az a Rage Cage volt, 
amit egy nagy biztosító állí- 
tott fel. Itt egész nap a men- 
tális egészség és a stresszke- 
zelés fontosságára hívták fel 

a figyelmet, a látogatók pedig 
megpörgethettek egy szeren- 
csekereket, amivel nemcsak 
ajándékokat nyerhettek, de 
akár be is mehettek a ketrecbe, 
hogy kalapáccsal szétverjenek 
egy régi PC-t, és így vezessék 
le a feszültséget. Mondanom 
sem kell, a stroboszkóp és a 


punkzene mindenkiből kihozta az álla- 
tot. De volt emellett mini rajzszakkör, 
1v1 bajnokság és retrókonzolos buli is. 

A teljesen kívülálló cégek is megtalálták 
a módját, hogy egy kis high-techet vi- 
gyenek a standjukba, és megszólítsák a 
fiatalokat. 


Tombolt az aréna 

Bár a nagy csapatok közül sokan nem 
voltak jelen a versenyen, így sem volt hi- 
ány elképesztő meccsekben, szombaton 
például hajnali 1-ig játszották az alsó ági 
elődöntőt, hogy aztán vasárnapra már 
csak a legfontosabb összecsapások ma- 
radjanak. Az egész versenyt domináló 
TNC Predator találkozott a hatalmas szív- 
vel küzdő Gambittel, és le is nyomták a 
döntő mind az öt meccsét. Prémium jegy- 
gyel bent ülhettem a színpad előtt, és bár 
néhány izgalmas pillanatról lemaradtam, 
hogy rögzítsem a közönség reakcióit (az 
erről készült videó hamarosan a YouTube- 
csatornánkon), fantasztikus élmény volt 
az egész. Rengeteg gyönyörű megmoz- 
dulásnak örülhettünk, de a kedvencem 
mégis az a meccs volt, amelynek során az 
egyik játékos Ogre Magival Hand of Mi- 


BULI VAN A HÁZBAN 


Hang- és fénytechnikában nem volt 
hiány, közvetlenül a döntő előtt 

még egy rövid TheFatRat-koncert is 
szórakoztatta a közönséget. Ezeket 
mondjuk továbbra sem igazán értem: 
e-sport-versenyen house-DJ-ként 
fellépni elég hálátlan feladat lehet, 
hiszen a közönség a székéből, kicsit 
unottan üli végig a koncertet, nincs 
igazán bulihangulat, ennél talán ér- 
telmesebben is ki lehetne tölteni az 
időt. Ennek ellenére több versenyen 
is erőltetik a dolgot, pedig akkor már 
inkább hívnának olyan sztárokat, mint 
Darude vagy Basshunter. 


Játék magasabb szinten 


dast rakott, és mivel az első multicastot 
kitörő örömmel fogadta a közönség, az 
observer mindig odaváltott, és ha sikerült 
a dolog, az egész aréna hatalmas üdvri- 
valgásban tört ki. 


Tanulni kellene tőlük 

Az ESL ismét egy nagyon színvonalas 
versenyt rakott le az asztalra, ami a ki- 
sebb technikai bakiktól eltekintve zök- 
kenőmentesen zajlott (a színpad fölötti 
nagy kivetítőn például nem mindig sike- 
rült párba állítani a játékosokat a hőse- 
ikkel, ami a kevésbé tapasztalt rajongók 
számára okozhatott némi fejtörést), a 
rajongók legnagyobb örömére. Jó volt 
látni, hogy olyan vállalatok is megtalál- 
ták a közös hangot a fiatalokkal, akik 
itthon még sosem merészkedtek gamer- 
rendezvények közelébe, és izgalmas 
programokkal készültek. Remélhetőleg 


ezt a közeljövőben a hazai cégek közül 
is egyre többen átveszik majd. Az is lát- 
szik, hogy bőven van még hová fejlőd- 
nie a magyar rendezvényeknek, mert 
az önmagában nem elég, hogy egy foci- 
pálya méretű LED-fal elé leültetünk pár 
sztárcsapatot. Programban, infrastruk- 
túrában és színvonalban is erősebbnek 
éreztem a hamburgi ESL One-t, mint a 
pár hónapja lezajlott hazai V4-et, de re- 
mélhetőleg rövid időn belül sikerül majd 
felnőnünk a legnagyobbakhoz. 

A néhány évvel ezelőtti IEM Ka- 
towice óta ez a második igazán nagy 
e-sport-verseny, amelyen volt szeren- 
csém részt venni, és bizony az aréna at- 


moszférája, a több ezer ember tombolá- 


sa rengeteget dob a meccsek hangula- 
tán. Ha tehetitek, mindenképp látogas- 


satok el egy ilyenre a kedvenc játékotok- 


ból, mert abszolút megéri. e 
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Lenovo. 
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VÉT az ULTIMATE 
ÖNE apás s 
ESL ONE — DOTA 2 SMASH ULTIMATE SUMMIT 2 
Helyezés Csapat Helyezés — Versenyző - csapat 
h 1. .  TNC PREDATOR 1. .  MKLEO— ECHO FOX 
hé 2. —  GAMBITESPORTS 2... SAMSORA — EUNITED 
Sz 3. ALLIANCE 3.  NAIRO — NRG ESPORTS 
4. — BEASTCOAST 4. MAISTER— ANÁHUAC ESPORTS 
5. — VICIGAMING 5. . ESAM-— PANDA GLOBAL 
6. — VIRTUS.PRO 6. — TEA—- 
7... WIND AND RAIN 7. . ZACKRAY — GAMEWITH 
8. NINJASIN PYJAMAS 8. — LIGHT — ROGUE 
9. FIGHTING PANDAS 9. . DABUZ— TEAM LIOUID 


10. — OUINGY CREW 


Si 
c 


MARSS — PANDA GLOBAL 


ő nélkül vágtáztak végig az egyeneságas szakaszon B 


Leo parádés játékkal bézsebelté a 11. nagy győzelmét 


a 2019-es szezonban. Az ifjú titán az egyik legjobban 


kereső Smash-játékossá is vált ezzel 
) m— 


Eseménynaptár 2019. november 15.-december 13. 


Hétfő Kedd Szerda Csütörtök Péntek Szombat Vasárnap 
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ÉGÜNTERJ STI 


STARSERIES at I-LEAGUE CS:60 58 


Helyezés — Csapat 


1. EVIL GENIUSES 
FNATIC 

FURIA ESPORTS 
RENEGADES 

62 ESPORTS 

MIBR 

TEAM VITALITY 
NINJAS IN PYJAMAS 
NORTHS 

10. . MOUSESPORTS 


-- tü Ed El hi 


E-SPORT TÉVÉSOROZAT KÉSZÜL 


AZ AGYMENŐK SZTÁRJÁVAL 


Az NBC nevű amerikai tévéóriás 
szeretné betölteni az űrt, amit az 
Agymenők vége okozott, méghoz- 
zá egy e-sport témájú sitcomso- 
rozattal. A sztori szerint megis- 
mernénk, milyen egy kompetitív 
játékos élete, aki több évnyi ma- 
gányos versengés után megtalálja 
saját baráti körét. A főszerepet az 


KSE 


Agymenők Leonardgje, azaz Joh- 
nny Galecki kapta meg. Az alap- 
ötletből még nem biztos, hogy 
ténylegesen lesz is széria, de a be- 
mutató epizód gyártása már fo- 
lyamatban van. Ha az NBC áldását 
adja a projektre, a sorozat még 
akkor is hosszú hónapok múlva 
kerül csak a képernyőkre. 


gamestar.hu 


Így látjátok ti 
MÁR 20 000 
TOXIKUS CS:60- 
JÁTÉKOST 
DOBOTT KI A 
GO0GLE ÚJ MI-JE 


Ez tök jó, csak nehogy 
túlszabályozott legyen 
így a játék, és a végén 
úgy járjunk, mint A 
pusztítóban Stallone. 
Vektast 


A BLIZZARD 
ENGEDETT A 
NYOMÁSNAK, 
CÁFOLJÁK A 
KÍNAI BEFOLYÁST 


Túltolta a Blizzard, ez 
kétségtelen. Elég lett 
volna figyelmeztetni a 
srácot, hogy ne használ- 
ja ki az általuk nyújtott 
médiafigyelmet saját 
politikai álláspontja 
népszerűsítésére, és 
persze őszintén elmon- 
dani, hogy ha akarná- 
nak, se tudnának sem- 
mit se tenni az ügyben, 
úgyhogy már csak ezért 
se csinálja a műsort. 
B.J. 
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EGY ÚJ KORSZAK 
KEZDETE 


A Worlds 2019 már nem arról szól, 
hogy melyik a legjobb régió, ha- 
nem hogy melyik a legjobb csapat. 


ERiotJatt 


A NEGYEDDÖNTŐK UTÁN 


3 : 1-re elvertük a Damwont! Irány 
az elődöntő, már a kupáért me- 
gyünk. Eg2zperkz 


A LEGJOBBAKTÓL 
KIKAPNI 


Tegnap véget ért a vb számunkra, 
miután 3 : 1-re kikaptunk az SKT 
csapatától. Ezzel a legjobb nyolc 
között végeztünk, amire szerintem 
így is büszkék lehetünk. Köszönjük 
szépen a sok támogatást! 
eEVizicsacsi 


2019/11 21 


TREND 


A hónap legütősebb ingyenes tartalmat 
SZABAD(AJJÁTÉK 


sal, 
PLAY. INVENTOTEV . STETTEGYMRNSNANRÁRÉRÉSÁSR 


4 6954! geg m ai a 
PUBUC MATCH TRAINING DDE. GYYAMKANÉNNESEB 


Ahónap játéka 


PUBGLITE 


Eljött az ideje, hogy végre a PC-s közön- 
ség is kapjon egy ingyenesen játszha- 

tó verziót a PlagerUnknowns Battle- 
groundsból. A sikerjáték leesett a battle 
royale népszerűségi listájának csúcsáról, 
a vezető indokok között pedig ott voltak 
a borzalmas technikai problémák és a 
számtalan ingyenes alternatíva megjele- 
nése. Ekkor lép színre a PUBG Lite, amely 
ugyan grafikai szempontból valóban egy 
butított verziója a nagy testvérnek, de 
minden másban hozza azt, amit elvár- 
nánk. Ez a kiadás teljesen ingyenesen 
letölthető, nyílt bétája pedig Európába 

is megérkezett, így már mi is korlátlanul 
élvezhetjük. A játék kipróbálásához any- 
nyit kell tennetek, hogy regisztráltok egy 
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fiókot a hivatalos oldalon, és már le is 
tölthetitek a klienst. Bizonyára már sej- 
titek, hogy ha vannak korábbi eredmé- 
nyeitek a PUBG-ben, azt a Lite verzióba 
nem hozhatjátok magatokkal. Mindenki 
tiszta lappal kezd, és nincs verziók közöt- 
ti átjárás sem, így csak a lite-os játéko- 
sokkal játszhattok együtt. Játéktartalom 
tekintetében van FPS- és TPS-mód, a pá- 
lyákból pedig elérhető Erangel, Miramar 
és Sanhok is. Grafikai lehetőségekben a 
Lite verzió érezhetően gyengébb, cseré- 
be sokkal szebben muzsikál, mint a nagy 
testvér. Még maximum beállításokon is 
stabil 60 fps-t produkál akár gyenge gé- 
peken is, ez pedig sokak kedvét fogja újra 
meghozni a PUBG elindításához. 


Ahónap frissítése 


dám 
TIZGZ KE 


FORTNITE - CHAPTER 2 


Néhány napra teljesen lekapcsoltak a 


Fortnite-szerverek, és a belépett játéko- 
sok csak egy kavargó fekete lyukat néz- 
hettek. Nem sokkal később aztán a sötét- 
ségből egy új világ robbant elő, lejátszó- 
dott egy animációs intró, aminek a végén 
aztán be is estünk egy élő meccsbe. A 
Fortnite Chapter 2 megnyitója olyan buli 
volt, amit sokáig emlegetni fognak játé- 
kos körökben, de a nagy lelkesedésen fe- 
lül is hozott extrákat a játékhoz. A battle 
royale móka teljesen új pályát kapott, 
ahol vadonatúj helyszínek várják a vete- 
rán játékosokat. Az egész vizuális dizájn 
felfrissült, minden sokkal színesebb és 
élőbb, mint az előző térképen. A karakte- 
rek mozgása és animációi is sokkal kevés- 


bé statikusak, és néhány új mechaniká- 
nak köszönhetően végre kihasználhatjuk 
a környezetet is. Találunk például hordó- 
kat és kukákat, amelyekben elbújhatunk, 
a folyókban végre lehet úszni, ha van egy 
szabad percünk, horgászhatunk, és még 
hajókkal is közlekedhetünk a vízen. A fel- 
használói felület szintén teljesen meg- 
újult, sokkal átláthatóbb és modernebb 
hatást kelt. A számtalan új kozmetikai 
cuccot még meg sem említettük, amelyek 
között olyan elborult darabok kaptak he- 
lyet, mint a Sludge (gyakorlatilag egy kék 
szörp ruhában), de akár egy fekete lyuk- 
nak is beöltözhetünk, ha olyan kedvünk 
támadna. Aki a közelmúltban otthagyta a 
játékot, nézzen vissza: meg fog lepődni. 


En 


WORLD OF WARCRAFT 
CLASSIC - DIRE MAUL 


A World of Warcraft Classic augusztus végi indulásakor már tud- 
tuk, hogy nem minden tartalom lesz azonnal elérhető. Rengeteg 
endgame-helyszín még nem nyílt meg a játékosok előtt, többek 
között azért, hogy mindenkinek legyen ideje elérni a 60-as szin- 
tet, és megszerezni a szükséges fegyvereket a komolyabb harcok- 
hoz. A fejlesztők, látva, hogy Azeroth hősei összeszedték magu- 
kat, szépen apránként elkezdték kigörgetni a kihívásokat. Az első 
ezek között Dire Maul, amelynek három szárnya várja a kalando- 
zókat. Ahol most egy kirablásra váró kazamata áll, ott egykor Eld- 
rethalas, egy dicső elf város magasodott, amely felett ogrék, sza- 
tírok és élőholtak vették át az irányítást. Ha ezeket eltakarítjátok, 
komoly jutalmakra számíthattok. Dire Maul mindhárom szárnyát 
55-től 60-as szintű karakterekre tervezték. 


DOTA UNDERLORDS - 
UNDERLORDS 


Hatalmas frissítést kapott a Valve automata stratégiai játéka, ez 
a méretes csomag pedig végre meghozta a játék címszereplőit, 

a bandavezéreket. Jelenleg kettőből választhatunk: Hobgen és 
Anessix mindketten más-más játékstílust képviselnek, és egye- 

di képességekkel járulnak hozzá csapatunk sikeréhez. Anessix 
gyógyítja az egységeinket, később pedig újakat idéz meg a kör 
közepén, míg Hobgen egy brutális gyilkológép a táblán. Mindkét 
karakter megjelenik a csatatéren, és aktív szereplőként vesz részt 
az Underlords-menetekben, ráadásul időnként tovább is fejlődnek 
az általunk választott irányba. A két főszereplőn túl egy páros já- 
tékmód is bekerült a játékba, amelyben egy haverunkkal az élet- 
pontjainkon osztozva vonulhatunk csatába. Érdemes visszatérni a 
játékhoz, ha korábban lemondtatok róla. 
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BLACK DESERT - THE 
GREAT EXPEDITION 


Ha valamit nem vitathatnak el a keményvonalas MMO-rajongók a 
Black Deserttől, az kifejezetten egyedi és összetett harcrendszere. 
Számos felhasználót ez tart benn a játékban, így a Kakao Games 
elhatározta, hogy a hajós csatázást is hasonlóan mély és egyedi 
élménnyé varázsolja. Ebben segítenek a szelek és áramlatok, ame- 
lyek kihasználásával jelentősen megnövelhetjük a hajónk sebes- 
ségét és harci erejét. A hajók kormányzásában a legénység tagjai 
is segíthetnek, akik különböző képességeikkel veszik ki részüket a 
munkából. Hogy érdemes legyen tengerre szállnunk, szállíthatunk 
különböző árucikkeket egyik helyről a másikra, és ha megtaláljuk a 
legjövedelmezőbb kikötőt, akkor komoly bevétel ütheti a markun- 
kat. Az árak folyamatosan változnak, ráadásul egy tengeri szörny is 
akadályozni fogja a békés hajókázást, de hát valamit valamiért. 


LEAGUE OF LEGENDS - 
SENNA 


A League of Legends hőseinek legtragikusabb párosa volt Senna 
és Lucian. Előbbit elragadta a szadista és kegyetlen Thresh, lelkét 
pedig hosszú évekig kínozta a lámpájában. Lucian válaszul bosz- 
szúhadjáratot hirdetett a kaszás ellen, ami a közelmúltban végre 
elérte célját: a mágikus pisztolyokat pörgető megváltó kiszabadíi- 
totta szerelmét, ennek köszönhetően pedig Senna csatlakozha- 
tott a League of Legends felhozatalához. A karakter a játékban 
egy támogató lövész, aki az ellenfelekre leadott sebzésével gyó- 
gyíthatja társait, és az egész csatateret átvágó végső lövedéké- 
vel pajzsot is vonhat köréjük. Senna egy sokoldalú és összetett 
karakter, így használatát kezdőknek nem feltétlenül javasolnánk, 
egy tapasztaltabb támogató kezében viszont ágyúja halálos fegy- 
verré válik. 


2019/M 23 


TREND 


$. ATGHER 


Út a Konamíitól a Sony karjaiba — 4. rész 


KODZSIMA HIDEO ÉS A KÉTEZERTÍZES ÉVEK 


Iképesztő sikerekkel, fura a történetet nézzük, ezzel nem is getőkkel, és persze más lehetőség 
EEgessssérvoksa és egy nagyon lehet vitába szállni. híján nekünk kell itt rendet tenni. A 
igen nehéz fejlesztéssel telt az A dizájner a Metal Gear Solid PSP-re megjelent játék a jól ismert 
új évezred első évtizede Kodzsima 4 fejlesztése során ismét letette a MGS-játékmenetet a kézi konzolos 
Szerző: Hideo számára. Bár a Metal Gear nagy esküt: noha a sorozat folyta- léthez illő változtatásokkal tálalja: a 
Bényi László (Grath) Solid sorozat a harmadik résszel tódik, abban ő közvetlenül, direk- negatívumok közt említhetjük a fa- 
Rutinos szakújságíró fantasztikus magasságokat értel,a —— torként nem fog már részt venni. latnyi küldetéseket, amelyek jókora 
és szenvedélyes nyilvánvalóan idő előtt kiadott ne- Ennek megfelelően, az alapok lefek- részét 10-15 perc alatt simán le is 
játékos, akinek gyedik epizód sokak számára csaló- " tetését követően fiatal fejlesztők lehet küzdeni. A fejlődés, a bázisépí- 
fegeta enelt éle dás volt. Hiába ült ekkor már évek kezében hagyta a Peace Walkert, tés, a kooperatív játék lehetősége 
fejlesztéseket is. óta a dizájner a Konami igazgatóta- akik azonban nem igazán boldogul- viszont mind hatalmas előrelépés- 
nácsában, így sem tudta megakadá- tak a feladattal, legalábbis nemúgy, nek számítanak, így a játék még ma 
lyozni a játék túl korai megjelente- ahogy azt Kodzsima elképzelte, így is kifejezetten szórakoztató. 
tését - de legalább ennek köszön- a nagyfőnök kénytelen-kelletlen Az évtized elején még egy Metal 
hetően a tekintetben teljes szabad- beszállt a munkálatokba, az MGS4 Gear epizód jelent meg: a 2013-as 
ságot élvezett, hogy min akar magá- — mellett bevállalva ezt a projektetis. Metal Gear Rising: Revengeance. En- 
ról elnevezett stúdiójával, a Kojima És bár a legtöbb kézi konzolos mel- nek története azonban igen messzire 
Productionsszel dolgozni. lékszál mindig is afféle B kategóri- nyúlik vissza: a fejlesztés 2007 körül 
ás munka volt, a Peace Walkeren kezdődött, és bár azt a Rising-verziót 
Háború és béke ugyanakkora csapat dolgozott, mint bejelentették egy E3-on, nem sokkal 
A következő évek ennek megfelelő- a PS3-as felvonáson. később már le is állították a projek- 
en Metal Gear Soliddal teltek, soro- A Peace Walker arról a Big tet. A gond ezúttal technikai jellegű 
zatban jöttek az új részek, mellék- Bossról szól, akit a Snake Eater epi- volt: a lassú, lopakodós-lövöldözős 
szálak és újrakiadások. A HD-kollek- . zódban követtünk nyomon, és aki játékmenetre specializálódott Ko- 
ció, illetve a 3DS-re kiadott Snake itt egy saját zsoldossereget próbál jima Productions egyszerűen nem 
Eater 3D mellett e korszakból a felépíteni Közép-Amerika lázadók- tudott egy olyan tempójú közelharci 
2010-ben megjelent Peace Walker kal teli országaiban. A viszonylagos rendszert alkotni, amely méltó lett 
a legfontosabb játék. Eleinte ezMe- békébe egy új, a CIA által pénzelt volna a választott főszereplőhöz, a 
tal Gear Solid 5 néven készült, és privát hadsereg zavar bele, akik kibernindzsa Raidenhez. Szerencsére 
Kodzsima ma is teljes értékű, fővo- Costa Ricában kísérleteznek nukle- a projekt nem kallódott el: Kodzsi- 
nalbeli epizódnak tartja - éshacsak áris fegyvereket is használó lépe- ma végül a PlatinumGames rutinos 
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csapatát bérelte fel a feladatra. Az általuk 
befejezett Revengeance végül szinte tökéle- 
tes harcrendszerrel rendelkezett, no meg egy 
megdöbbentően őrült történettel a nanogé- 
pek működéséről. 


Sayonara, Metal Gear 

A Rising ennek megfelelően azonban afféle 
mellékprojektté vált az időközben a Konami 
alelnökévé is kinevezett Kodzsima számára 
- ő pedig az idejét egy teljesen új játékmo- 
tor, illetve annak segítségével a nyílt világ- 
ba költözött Meta! Gear Solid létrehozására 
fordította. A sokakat meglepő módon Kiefer 
Sutherland által szinkronizált Big Boss ezút- 
tal szűk zónák, picike játszóterek helyett egy 
(illetve két) hatalmas területet kapott, ahol 
tényleg minden rá, no és persze a játékosra 
volt bízva. Noha sok játéknak nem tesz jót 
ez a váltás, Kodzsima nagyszerűen megbir- 
kózott ezzel a problémával, és elképesztő 
megoldások egész seregével ruházta fel a 
játékot. 

A játékos szinte végtelen eszközt kapott 
(nagy részüket a központi bázis fejleszté- 
sének útján) az elé táruló helyzetek megol- 
dásához, a játék pedig mindenre megpró- 


Solid Snake a moziban? 


Nem rejtegeti filmes ihletéseit a Metal Gear 
Solid - a második részben például Raiden hosz- 
szú. párbeszédeket folytat klasszikus filmekről. 
Éppen ezért már az első rész megjelenése óta 
hallani pletykákat a sztori megfilmesítéséről, az 
első konkrétum azonban csak tavaly hangzott 
: el erről. A Kodzsima-rajongó rendező, Jordan 
Vogt-Roberts (Kings of Summer, Kong) kapta 
meg a lehetőséget a film előkészítésére. A for- 
, "galmazó természetesen a Sony lesz, de a pro- 
jektigen korai állapotban van, annak ellenére is, 
hogy Vogt-Roberts többször átbeszélte terveit. 
Kodzsimával is. Még az sem publikus - ha eldőlt 
egyáltalán -, hogy melyik játék és melyik karak- 


-. tér lesz majd a film középpontjában. A rendező 


". : tavaly a Twitteren osztott meg egy rakás, általa 
:" rendelt festményt, de azok a teljes sorozatot fel- 
: "ölelik, így ezek alapján nem érdemes tippelgetni. 


bált a lehető legélethűbb módon reagálni. 
Ha mindenkit fejlövésekkel terítünk le, nem 
elég, hogy hamarosan golyóálló sisakot kap 
minden katona, de erről szóló párbeszédek 
egész tömegét hallgathatjuk ki. Ha valakit el- 
altatunk, és az arccal előre egy tócsába esik, 
megfullad. Ha diktafonunkkal rögzítjük egy 
medve hangját, azt lejátszva elijeszthetjük 

a járőröző katonákat. Sajnos azonban a le- 
nyűgöző játékmenet ezúttal sem társult be- 
fejezett játékkal. Az eredetileg három nagy 
fejezetre tagolt programból mindössze kettő 
került fel a lemezre, ráadásul a második epi- 
zód fele is újrahasznosított küldetésekből 

áll - és ami talán még fájóbb, a kiadás előtt 
összeollózott sztori sem ad megnyugtató le- 
zárást mindenre. 

A legtöbben talán tudják, hogy Kodzsima 
és a Konami viszonya e játék fejlesztése s0- 
rán ment végérvényesen gajra; ennek okait 
viszont egyelőre az érintetteken kívül senki 
sem ismeri. Az első nagy törés vélhetően az 
lehetett, hogy a hosszú és drága fejlesztést 
megelégelő Konami két részre szedette a 
programot, és a prológust Ground Zeroes cí- 
men külön játékként, afféle fizetős demóként 
adatták ki. Ez 2014 tavaszán került a boltok- 
ba, és bár sokszor sokféleképpen végigküzd- 
hető helyszínt adott, ordított róla, hogy ezt 
eredetileg az új játék elejére szánták. 

Az, hogy valami végérvényesen elrom- 
lott a cég és a fejlesztő (bővebben: a cég és 
a nekik legnagyobb elismertséget hozó fej- 
lesztőjük) között, 2015 márciusában robbant 
ki, amikor a Konami nagy hirtelen a még 
fejlesztés alatt álló Phantom Pain minden 
weboldaláról eltüntette a dizájner nevét. 

A Konami átnevezte a stúdiót is, a széria új 
Twitter-csatornát kapott, és persze Kodzsi- 


Annak ellenére, hogy Kodzsima nem rajong 


Bi gamestar.hu BÖESSRBÉS 


a horrorért, brutálisan félelmetes játékot rakott össze 


TREND 


ma neve eltűnt a Konami tisztségviselőinek 
listájáról is. A játék befejezése az ezt követő 
fél évben is zajlott, és annak viharvert tartal- 
ma nyilván ennek róható fel. 

A Phantom Pain végül 2015 szeptembe- 
rében jelent meg, és ezt követően a Konami 
gyakorlatilag beszántotta a Kojima Produc- 
tions helyét - a stúdió megszűnt, helyette 
egy új csapatot állítottak fel a sorozat folyta- 
tására (ennek teljesítménye egyelőre a sat- 
nya Metal Gear Survive volt). Kodzsima és 
szakemberei pedig az indie fejlesztők életét 
kezdték el élni. Már persze, ha indie-nek szá- 
mít az, hogy ultramodern stúdiódat részben 
a Sony finanszírozza - bankhitelt pedig azért 
kapsz, mert az egyik intézet igazgatója imád- 
ja a játékaidat... 


Egy kaland vége 

A Konami és Kodzsima szakítása azonban 
nem csak a Metal Gear Solid széria minőségi 
folytatásának esélyét nyírta ki - legalábbis 
jó időre -, de a Silent Hill sorozatnak is be- 
tett. A dizájner ugyanis bőszen dolgozott egy 
új epizódon, mégpedig a mexikói filmrende- 
zővel, Guillermo del Toróval, és kettős elkép- 
zelését a horror új generációjáról mi is kipró- 
bálhattuk. A P.T., azaz playable teaser egy 
kedvcsináló volt a Silent Hills munkacímű új 
játékhoz, azt felmérendő, hogy a nagykö- 
zönségnek tetszik-e ez a radikálisan új irány. 
Tetszett - éppen ezért váltott ki egyöntetű 
ellenkezést, amikor a Konami azt elérhe- 
tetlenné tette a kodzsimátlanítási folyamat 
során. Hideo Kodzsima 2015 decemberében 
jegyezte be új cégét, azóta pedig a stúdió fel- 
állításán és a Death Stranding elkészítésén 
fáradozik. A 60. oldalon elolvashatjátok, mire 
is jutott. 9 


ales Tavi 
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Ezekkel játszottunk régen 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


WARCRAFT: 
ORCS §. HUMANS 


Fogyasztói szempontból nem létezik optimálisabb helyzet a kiéle- 
zett versenynél, utóbbira pedig kevés eklatánsabb példát tudnánk 
felhozni a Westwood és a Blizzard konkurenciaharcánál, amely nem 
csupán életet lehelt a valós idejű stratégiai játékok műfajába, hanem 
képes volt sokáig a csúcson tartani. Azt látva, hogy az 1992-es Dune 
II a jelentős médiavisszhang és a szinte egyöntetűen pozitív fogad- 
tatás dacára sem lelt követőre, a Blizzard megragadta a lehetőséget, 
hogy befurakodjon a tátongó piaci résbe. Akkor még úgy tervezte a 
cég, hogy egyetlen brand alatt ad ki vegyesen valós és fantázia szül- 
te konfliktusokra támaszkodó RTS-eket, ám a fikció mellett végül 
nem maradt hely történelmi tényeknek. Az emberek és orkok há- 
borús krónikája a stúdió első, valóban sikeres terméke, a százezres 
nagyságrendű eladásokat pedig annak köszönhették, hogy tovább- 
fejlesztették a konkurencia által lefektetett alapokat. Így aztán a kül- 


detések sem merültek ki annyiban, hogy felhalmoztuk az erőforráso- 


kat, felállítottuk seregünket, majd lerohantuk az ellenséget, hanem 
ostromlott városokat kellett felmentenünk, szövetségeseket kisza- 
badítanunk, orgyilkosságot végrehajtanunk, vagy épp meghatáro- 
zott számú egységgel gazdálkodnunk az utánpótlás reménye nélkül. 
Mindezt egy videojátékos mércével korrekt narratíva foglalta keret- 
be két, egymással össze nem függő kampányon keresztül. Ezekből 
ismerhettük meg a később gigantikus univerzummá terebélyesedett 
Warcraft világának főbb karaktereit Medivhtől Anduin Lotharig. 
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UNREAL TOURNAMENT 


Rivalizálással kezdtük, és azzal is folytatjuk. 1999 novemberének és 
decemberének fordulóján pár nap eltéréssel debütált két, egymás- 
ra kísértetiesen emlékeztető, mégis markánsan különböző élményt 
nyújtó arénashooter. Akkoriban kimondottan merész lépésnek 
számított, hogy valamire való kampány nélkül dobjanak piacra egy 
FPS-t, ám mind az Epic Games és a Digital Extremes közös alkotá- 
sa, mind pedig az id Software Ouake /II-ja méretes és elkötelezett, 
a másik félre szúrós tekintettel meredő rajongótáborra tett szert. 
Eredetileg az egy évvel korábban megjelent Unrea!/ multiplayer 
kiegészítőjének szánták, de a projekt hamar túlnőtt a fejlesztők 
kezdeti elképzelésein, így ahelyett, hogy visszavágták vagy feldara- 
bolták volna, inkább önálló játékká gyúrták. Az Unreal Tournament 
a biztonság kedvéért kapott egy alibisztorival nyakon öntött, bo- 
tokkal játszható kampányt, de az tényleg csak gyakorlásra, a térké- 
pek, fegyverek és játékmódok megismerésére volt jó. A máshonnan 
átvett sima és csapatos Deathmatch, illetve CTF mellett az Assault 
(objektívaalapú támadás és védekezés), a Domination (kontroll- 
pontok elfoglalása és megtartása) és a Last Man Standing (tulaj- 
donképpen a battle royale elődje), továbbá az ötletes, másodlagos 
tüzelési funkcióval ellátott fegyverarzenál és a minden igényt kielé- 
gítő arénák (kicsik és nagyok, zártak és nyitottak, alacsony gravitá- 
ciós helyszínek és veszélyes szakaszokkal tarkítottak) is hozzájárul- 
tak ahhoz, hogy a sorozat kompetitív fordulatot vegyen. 


HALF-LIFE 2 


Akadnak kiemelkedően jó évek a játékiparban, amikor úgy jön ki 

a lépés, hogy szinte egyszerre érnek révbe gondosan csiszolt pro- 
jektek. Ilyen volt 2004 elképesztően sűrű mezőnye is, amelyből a 
forráskód ellopása miatt elszenvedett jókora csúszás dacára is ki 
tudott emelkedni a Half-Life 2. A sztoriközpontú lövöldék egyik leg- 
kiválóbb darabjának folytatásában pajszert ragadtunk, hogy átéljük 
az atomfizikusból lett világmegmentő, Gordon Freeman nagyszabá- 
sú kalandját. Legnagyobb sajnálatunkra azonban légy került a leve- 
sünkbe, mert hiába szerepel a Half-Life 2 mindmáig előkelő helyen a 
minden idők legjobbjait összesítő listákon, hiába honosította meg az 
epizodikus formátumot, hiába mutatott fel olyan okos MI-t, amely el- 
len élvezet volt küzdeni, és hiába csempészett egy csipetnyi horrort 
(Ravenholm) a küldetések közé kart karba öltve akommunizmus 
kritikájával (City 17), hiába lépett túl a sima lövöldözésen járműves 
szakaszokkal, valamint épített ravasz fejtörőket a gravitációs fegy- 
ver kreatív alkalmazása köré, ha végtére a Valve mindössze csak azt 
bizonyította, képtelen kettőnél tovább számolni. Élcelődések állandó 
céltáblájává tette magát a cég azzal, hogy a Steam digitális disztri- 
búciós platform robbanásszerű térnyerését követően háttérbe szorí- 
totta a játékfejlesztést, és egyetlen sorozatát sem bővítette trilógiá- 
vá. Mind közül a legfájóbb a Source motor erejét, a Marc Laidlaw ve- 
zette írócsapat tehetségét és Viktor Antonov képzelőerejét egyesítő 
korszakos FPS félbehagyása. 


TREND 


DRAGON AGE: ORIGINS 


Talán még be sem fejezték a Neverwinter Nights egyjátékos kam- 
pányát a fantasy-RPG-k kedvelői, amikor 2002 novemberében 
nekilátott a BioWare előkészíteni egy újabb projektjét, amelyhez 
kivételesen saját világot tervezett. A Dragon Age: Origins valahol 
középütt helyezkedik el azon a tengelyen, amelynek egyik végén 
az idealizált Gyűrűk Urát, a másikon a jóval földhözragadtabb Tró- 
nok harcát találjuk. Sok helyről merít, de néhány sajátos vonása 
(mint a rabszolgasorba kényszerített elfek és a szigorú felügyelet 
alatt tartott varázslók) miatt elüt a standard fantasytől. A BioWare 
nyilvánvalóan a Baldurs Gate és a már említett Neverwinter 
Nights szellemi örökösének szánta, és ezt a szerepet nagyrészt 
kiválóan el is játszotta. Bónuszként konzolokra is átültették, igaz, 
erre csak súlyos kompromisszumok árán kerülhetett sor - ki kel- 
lett hagyni a taktikai nézetet. A játék élvezeti értéke még így sem 
szenvedett helyrehozhatatlan károkat, a polgárháború tépázta és 
a teljes megsemmisülés szélére sodródott Ferelden megmenté- 
se érdekében tett heroikus erőfeszítések, az érdekes karakterek 
(Morrigan azóta is sokak kedvence) könnyen feledtették a hiá- 
nyosságokat. Jól fogadta a közönség a néhány soros leírás helyett 
a cselekmény és a játékmenet integráns részévé tett háttértörté- 
neteketis, de azt sajnálhatjuk, hogy a tervezett tucatnyiból végül 
mindössze hatot ismerhettünk meg. Kétségtelenül sok erőforrást 
igénylő megoldás, de szívesen viszontlátnánk más játékokban is; .. 
például a negyedik részben. 4 
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Vélemény 


PÉNZT VAGY ELVEKET! 


ókora darázsfészekbe nyúlt a Blizzard En- 

tertainment, amikor pénzmegvonással és 

eltiltással sújtott egy Hearthstone-játé- 
kost. Chung , Blitzchung" Ng Wai bűne az volt, 
hogy az Asia-Pacific Grandmasters keretében 
sugárzott streamje végén egy demokratikus 
és szabad Hongkong mellett foglalt állást. Erre 
válaszlépésként a Blizzard szabályzata vonat- 
kozó pontjaira hivatkozva - miszerint ha valaki 
megsérti a közösség egy csoportját, vagy olyat 
tesz, amivel ronthatja a cég hírnevét, azonnal ki- 
zárható a versenyből, és pénzdíjára is keresztet 
vethet - villámgyorsan foganatosította a szük- 
ségesnek ítélt intézkedéseket, amelyek szám- 
talan játékosnál kiverték a biztosítékot, függet- 
lenül attól, hogy egyébként mit gondolnak az 
egykori brit gyarmaton zajló eseményekről. De 
miért reagált ily pánikszerűen a cég és statuált 
látványosan példát Blitzchunggal? A válasz egy- 
szerű: Kína miatt. 


A pénznek nincs szaga 

A legnépesebb ország Japánt megelőzve már a 
második legnagyobb gazdaság a világon, és ez 
önmagában elég, hogy a tárgyalóasztalnál el- 
homályosítson minden más szempontot. Emiatt 
nem firtatja senki Tibet, Tajvan, a Tienanmen 
téri vérengzés, a muszlim kisebbség átnevelő 
táborokba zárásának vagy épp a kiadatási tör- 
vényjavaslat elleni tiltakozásból rendszerellenes 
mozgalommá szélesedett hongkongi tüntetések 
ügyét, amikor üzletelni akar Kínával. Ezért teszi 
félre fennen hangoztatott elveit, és - mondjuk 
csak ki - húzza be fülét-farkát az Apple-től a 


Google-ön át az NBA-ig gyakorlatilag minden 
globális piaci szereplő. Tudják jól, hogy nem 
ugyanakkora a súlya annak, ha Peking ráncolja 
össze a szemöldökét, mint amikor egy század 
akkora közép-európai ország kormánya csinál 
mindenből nemzeti sorskérdést, és csapkodja az 
asztalt szuverenitása megsértése és a belügye- 
ibe való beavatkozás okán. Az efféle öncenzúra 
kétségtelenül imponálhat a kínai vezetésnek, és 
a kommunista párt újabban már nacionalizmus- 


geknek. 


A döntés viszont 
következményekkel jár 

Sokan vélekednek úgy, hogy nem helyénva- 

ló egy videojátékot politikai töltetű üzenetek 
platformjaként használni, az ő szemükben úgy 
tűnhet, hogy a Blizzard csupán a szabályok 
szellemében járt el. Mégis elég visszakeres- 

ni a cég korábbi hivatalos megnyilvánulásait 
néhány témában - köztük a nemi hovatarto- 
zás kérdésében -, és máris napvilágra kerül a 
vállalat kétkulacsos magatartása. Magyarán 
csak addig támogat egy ügyet és áll ki mellet- 
te, amíg az nem veszélyezteti valamilyen for- 
mában a bevételeit. Ebből a Janus-arcú hozzá- 
állásból lett elegük a játékosoknak. Az egyre 
nagyobb méreteket öltő elégedetlenség, páro- 
sulva az amerikai kongresszus kritikájával és 
a támogatók visszalépésével arra sarkallta a 
Blizzardot, hogy lépjen egyet hátra, csökkent- 
se a felére Blitzchung eltiltását, fizesse ki neki 
járandóságát, és kirúgásról módosítsa felfüg- 
gesztésre a játékossal interjút készítő műsor- 
vezetők büntetését. De vajon elég megígérni a 
közösségnek, hogy ettől fogva átgondoltabb 
lesz a döntéshozatal hasonló esetekben, vala- 
mint gyorsabban, nyíltan és őszintén kommu- 
nikálnak majd minden lépést? Kétséges, mivel 
a Blizzard akarva-akaratlanul olyan helyzetbe 
manőverezte magát, amelyből szinte képtelen- 
ség győztesként kikerülni. Kérdés persze, hogy 
a cél visszaállítani a vállalat morális integri- 
tását, vagy megőrizni a kínai hídfőállásokat. 
Nincsenek illúzióim, innentől hintapolitika kö- 
vetkezik, és egy picit mindig erősebben lendül 
majd abba az irányba, ahonnan a legtöbb be- 
vétel remélhető. Vörös Lóránd (Chava) 
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Ageek életmódmagazin 


WWW.DIGITALSTAND.HU/GAMESTAR PLUSZ DVD 


TREND 


Hó van, hideg nincs 


A 10 LEGJOBB JÁTÉK TÉLI HANGULATHOZ 


a másért nem is, azért mindenképp 
ÉT lehet szeretni a telet, mert legalább 

okot ad arra, hogy bevackoljunk a 
monitor vagy a tévé elé, és kényelmes me- 
legben ülve pótoljuk játékbeli elmaradása- 
inkat. Vannak, akik ilyenkor nyári hangulatra 
vágynak (nekik a 2019/07-es lapszámban 
megjelent listát ajánljuk), és akadnak olya- 
nokis, akik a havat szeretik, csak a hideget 
nem; nekik szól e havi toplistánk. Olyan játé- 
kokat gyűjtöttünk össze, amelyekben tél van, 
és csend és hó és halál, vagy legalább három 
ezek közül. 


10. Far Cry 4 

Minden évszakhoz tudunk ajánlani egy Far 
Cryt: a tavaszhoz a New Dawn, a nyárhoz a 
harmadik rész, az őszhöz a Primal, a télhez 
pedig a Far Cry 4 illik leginkább. A sztori sze- 
rint a Himalájában található, de valójában 
nem létező ország, Kyrat területének jelen- 
tős részét hó fedi, amiben térdig gázolva se- 
gíthetjük a lázadókat. Hógolyózni nem lehet, 
de puskákkal lövöldözni annál inkább, úgy- 
hogy ha beéritek ezzel, szívből javasoljuk a 
játékot. 


9. Saints Row IV: How the 
Saints Save Christmas 

Bár a Saints Row IV nem lett a sorozat leg- 
erősebb része (a Saints Row: The Third 
egyébként a csúcs, ez tény), volt pár remek 
pillanata. Több DLC is érkezett hozzá, ame- 
lyek egyike azt mesélte el, hogyan mentették 
meg a srácok a karácsonyt. A Télapó sajnos 
beragadt egy szimulációba, és a szentekre 
vár a feladat, hogy kiszabadítsák. A főnök 
viszont nincs eléggé ünnepi hangulatban ah- 
hoz, hogy segíteni akarjon rajta. Kalandos és 
humoros történet ez a karácsony szellemé- 
ről, fontosságáról, a Saints Row stílusában. 


8. Batman: Arkham Origins 

Az Arkham Origins sem jelenti a Batman: 
Arkham sorozat tetőpontját, de tény, hogy 
ezt járja át legjobban a téli és karácsonyi 
hangulat. Na nem azért, mert Gothamben 
béke honol, és mindenki izgatottan készü- 
lődik az ünnepre, hanem mert a világ nyolc 
legveszélyesebb bérgyilkosa épp karácsony 
estéjén szeretné eltenni láb alól a Sötét Lo- 
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3 A havas tájat csak szeretni 
! lehet a DIRT Rally agar 


Szt Cent SÖRÖS E 


, Többszörösen megrázó volt 
a The Last of US téli fejezete 
án Tsz e 7] 


vagot, kihasználva a káoszt. A Batman-szto- 
rik általában nem szépek, de aki szeretne pár 
rosszfiút elverni az ünnepek alkalmából, eb- 
ben a játékban élvezettel megteheti. 


7. The Elder Scrolls V: Skyrim 
Ezt talán nem is kell magyarázni. Lassan tíz- 
éves lesz a Skuyrim, és szinte a világ összes 
platformjára elérhető, de ha személyesen 
nem is, az internet dolgos népének köszön- 
hetően biztosan mindenki találkozott vele, 
és tudja, hogy van benne hó. Bőven. Nincs 
is jobb annál, mint amikor lekaszabolunk 
pár lényt a hidegben, majd hazatérünk, és 

a kandalló mellett olvasgatjuk a falusiaktól 
összelopkodott, változatos könyveket, vagy 
nézegetjük gyönyörű, bőséges sajtkerék-kol- 
lekciónkat. 


gamestar.hu 


6. Horizon Zero Dawn 

A HZD története a harmincegyedik század- 
ban játszódik, az emberiség a második ős- 
korban jár, a nulláról épül újra a civilizáció. 
Néhány tereptárgy árulkodik még arról, 
hogy a környéken valaha városok, komplex 
épületek álltak, de a természet visszavette, 
ami az övé. A havas vadonban kalandoz- 

ni, vadászni, gyűjtögetni fantasztikus él- 
mény. És mintha nem lett volna elég annyi 
hó, amennyit az alapjátékban találtunk, a 
The Frozen Wilds kiegészítő északra, a ki- 
mondottan fagyos területekre kalauzolta 
el Aloyt. 


5. Dead Rising 4 
Frank West nem először került bajba, viszont 
a Dead Rising 4-ben épp karácsony környé- 


Fényárba borult 2008-ban a CoD 4-es Crash, 
amikor megjött a pálya ünnepi változata 


kén zuhant be egy plázába. Willamette vá- 
rosa gyönyörű dekorációkkal emlékezik meg 
az ünnepről, csak az a baj, hogy a zombik 
hörgése elnyomja a Last Christmas dallama- 
it. Vagy baj ez egyáltalán? Mindegy is. A kör- 
nyezet adja az ünnepi hangulatot, és ugyan 
ahogy a Die Hard, úgy ez sem a karácsonyról 
szól, mégis át tudunk szellemülni. Az különö- 
sen, akinek régi álma volt, hogy a plázákban 
hömpölygő tömeget válogatott eszközökkel 
darálja le. 


4. Call of Duty 4: Modern 
Warfare 

Nem egy vidám játék a Ca// of Duty 4, mert 
a háborúban semmi vidámság sincs. Egyszer 
azonban, az ünnepi szezonban elkészült a 
Crash pálya téli változata, amelyre azóta is 
minden évben örömmel térünk vissza. A tö- 
kéletes névválasztással Winter Crashre ke- 
resztelt terepen már a díszítések, az izzók és 
az ajándékcsomagok láttán is átjár bennün- 
ket az ünnep varázsa, de igazán akkor köl- 
tözik szívünkbe melegség, amikor a Mikulás 


hohohózva elhúz az égen, és ledob pár bom- 
bát az ellenfél katonáira. 


3. DIRT Rally 2.0 

Sokunk első videojátékos emlékei között 
szerepel, amikor a Colin McRae Rally 2.0- 
ban próbáltuk valahogy megtartani az autót 
a csúszós úton. A sorozat legfrissebb része 
minden korábbinál magasabb minőségben 
adagolja nekünk az élményt, sohasem volt 


még izgalmasabb hóbuckákon megpattanva, 


négyet pördülve bezuhanni a hófödte árok- 
ba. Svédországban ugyanolyan jó ez, mint 
Monte Carlóban, csak előbbiben közben ha- 
vas házak, utóbbiban meg sűrűn pakolt fák 
szegélyezik az utat. 


2.The Last of Us 

Sok erős pillanata volt a 7he Last of Usnak, 
de abban egyetértünk a szerkesztőségben, 
hogy leginkább a téli fejezet érintett meg 
bennünket. Nem akarok itt felelőtlenül spoi- 
lerezgetni, de a lényeg, hogy ez a játék leg- 
hatásosabb szakasza, egyrészt érzelmileg, 
másrészt ezen látszik igazán, milyen apró- 
lékossággal alkotta meg a játékmenetet a 
Naughty Dog. Ellie fantasztikus jellemfejlő- 
désen megy át, durva eseményeket kényte- 
len átélni. A játék kiegészítője, a Left Behind 
jelenkori jelenetei is télen játszódnak. 


1. God of War (2018) 

A God of War a tökéletes karácsonyi játék. A 
skandináv tájaknak köszönhetően hamar té- 
lies hangulatba kerülhetünk, és bár a játék- 
idő nagy részében mitológiai lényeket ka- 
szabolunk baltával, közben mindig emlékez- 
tetnek a család, az apa és fia közti kötelék 


fontosságára. Nem mondjuk, hogy üljetek le 
a családdal a tévé köré a karácsonyi vacso- 
ra után, és játszatok ezzel, de ha egy kedves 
történetet szeretnétek megismerni a szere- 
tetről, feltétlenül vágjatok bele ebbel! 
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Pörgesd fel velünk rendszeredet! 
Előfizetésed részeként most a Windows 10 Professional 


licence és a Bitdefender védelme is a tiéd lehet PRÉMIUM 
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TOBB MINT Az akcióban minden régi és új előfizetőnk részt vesz, amennyiben 2020. január 31-ig 24 900 Ft vagy 

GE — 31 920 Ft összegért egy évre előfizet a PC World magazinra kiadónknál. Nem most jár le az előfizetésed? 

Semmi gond! Ha még élő előfizetéssel rendelkezel, akkor is élhetsz az év végi előfizetői akció előnyei- 

4 Ft vel. Ha például 2019 augusztusában fizettél elő egy évre, akkor a megújítással 2021 augusztusáig jár 
SE ZEZEZZTT neked a PC World magazin és szolgáltatásai, plusz részt veszel év végi akciónkban is. 

MEGTAKARITAS Ajánlatunk folyamatosan bővül, a készlet erejéig, de legkésőbb 2020. január 31-ig tart. Az akció idő- 


tartama alatt ajándék nélkül is előfizethető a magazin 19 950 forintért. Az akcióval kapcsolatban 
fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz munkaidőben a 06-1 577-4301-es telefonszámon vagy a 
terjesztesOpcworld.hu e-mail-címen. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel, 
más akcióval nem vonható össze. 


MINISO Wireless A Prémium és a Gold csomagban megtalálható ajándék programok 2019. december 1-jétől a 
Speaker peworld.hu/szoftvercsomag oldalról tölthetők le, a belépéshez szükséges egyedi kódot az előfizetési 
díj befizetése után levélben postázzuk. A szoftvereket 2020. március 30-ig töltheted le. A Gold csoma- 
gokhoz választott terméket a megrendeléskor a peworld.hu/elofizetes oldalon keresztül adhatod meg. 
A 35 százalékos kedvezménykupon a philips.hu/shop oldalon váltható be bármely termékre 2020. 
május 31. éjfélig. 

Ha karácsonyig szeretnéd megkapni az ajándékot, az előfizetési díjat november 30-ig fizesd be. A ki- 
választott terméket futárszolgálattal juttatjuk el a megadott címre az előfizetési díj jóváírása után. 
Az ajánlatok korlátozott számban állnak rendelkezésre, így ha a készlet valamiből már elfogyott, a rend- 
szer nem enged választani abból. A feltüntetett árak javasolt kiskereskedelmi árak. A termék- és doboz- 
képek csak illusztrációk. A tájékoztatás nem teljes körű, további információ: peworld.hu/elofizetes. 
Minden jog fenntartva. 


ELŐZETES 


Bűnbocsánat és számozott folytatások 


BLIZZCON 20 


avaly a Diablo Immortal kö- 
T: felháborodás miatt ne- 

gatív emlékként égett be el- 
ménkbe a BlizzCon, 2019-ben azon- 
ban mindent megtettek a Blizzard 
illetékesei azért, hogy visszakerül- 
jenek a rajongók kegyeibe. Rögvest 
a nyitóünnepség elején megpróbál- 
tak tiszta vizet önteni a Blitzchung 
pohárba, ami nem lehetett túlzot- 
tan könnyű, hiszen ők is látták már, 
hogy ebből az ügyből egyszerűen 
nem tudnak győztesként kijönni. 
Maradt tehát az egyetlen megoldás: 
bocsánatot kértek mindenkitől, és 
megígérték, a jövőben sokkal job- 
ban figyelnek majd arra, hogy gyor- 
san és megfelelően kommunikálja- 
nak hasonló helyzetekben, illetve 
azt is beismerték, hogy túlzottan 
szigorúak voltak a hongkongi tünte- 
tők mellett felszólaló játékos bün- 
tetésének kiszabásakor. Elég Cha- 
va véleménycikkéhez lapoznotok, 
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Szerző: 
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(Csirke) 


Ő feliratozza az 
előzeteseket a 
GameStar Hungary 
YouTube-csatornán, így 
alapvetően is kötelező 
volt néznie az összes 
bemutatót. 


ha esetleg nem ismernétek az eset 
részleteit, most viszont térjünk is rá 
gyorsan a rendezvény legfontosabb 
hozadékára, hiszen a 2019-es Blizz- 
Conon egymást követték a nagy be- 
jelentések. 


Sötétebb, mint az 
éjszaka 

A kissé meseszerű látványvilág- 

gal bíró harmadik epizód után a 
Diablo sorozat rajongói egy jóval 
sötétebb folytatást szerettek vol- 
na, a Blizzard pedig készségesen 
meghallgatta kívánságaikat. A Di- 
ablo IV minden eddiginél komorabb 
résznek ígérkezik, itt nincs helye 
cicomának és színpompás tájnak. A 
Blizzard-mércével is kiemelkedőnek 
számító leleplező előzetesből az is 
kiderült, hogy ezúttal Mephisto lá- 
nya, Lilith lesz a főgonosz (mellette 
persze valószínűleg a címszereplő 
sem marad ki a buliból). Egyelőre 


a tervezett öt karakterosztályból 
hármat mutattak meg nekünk (a 
barbárt, a varázslót és a druidát), 
valamint megtudtuk, hogy karakte- 
rünk nemét, bőrszínét és küllemét is 
testre szabhatjuk. Velük folyamatos 
internetkapcsolat mellett tudunk 
kalandozni Sanctuary világában. A 
Diablo IV egy osztott világot hasz- 
náló, nem lineáris kampányra építő 
játék lesz, amelyben öt, egymás- 
sal határos nagy régiót járhatunk 
majd be pajtásokkal az oldalunkon 
- ezekben egyébként váltogatják 
majd egymást a nappalok és az éj- 
szakák, valamint dinamikusan vál- 
tozik az időjárás is. A világ méreteit 
jól demonstrálja, hogy immár lóhá- 
ton is közlekedhetünk. Mi döntjük 
el, hogy épp melyik területet akar- 
juk felfedezni, az előző három rész 
rendszerével ellentétben nem végig 
egyenesen előre haladunk majd a 
történetben. 


pe 


Sárkányok és sárkánylovasok veszik át az uralmat 


"ém a Hearthstone-meccseken 
Me FC 


PET 
Maga a Diablo IV világa elég sötét, de a varázslatok 
azért visznek bele némi színt 


e 


hisszatérnek a talentfák, a rúnaszavak, és 
különböző rangú képességeket is kapunk, 
így teljes egészében mi dönthetjük el, milyen 
karaktert szeretnénk összerakni 


Abszolút érződik a masszív 
MMO-s vonal, hiszen a városok szol- 
gálnak majd közösségi terekként, 
ahol cseveghetünk a többi játékos- 
sal, lesznek dedikált PvP-zónák, sőt 
hatalmas szörnyetegeket a csatába 
bedobó world eventek is. Egyelőre 
nem tiszta, hogy a különböző dun- 
geonök milyen rendszert használ- 
nak majd, de annak fényében, hogy 
ennyire MMO hatású az egész Diab- 
lo IV, cseppet sem lennénk meglep- 
ve azon, ha konkrét instance-okat 
kellene teljesíteni választott csapa- 
tunkkal. Az mindenesetre biztos, 
hogy az ígéretek szerint százával 
kapjuk majd az ilyen (egyébként 
véletlenszerűen generált) dunge- 
onöket. 


A fejlesztők amúgy nemcsak 
a hangulat, hanem a játékmenet 
tekintetében is a Diablo II-t vet- 
ték alapul. Visszatérnek például a 
talentfák, a rúnaszavak, és külön- 
böző rangú képességeket is kapunk, 
így tulajdonképpen teljes egészében 
mi dönthetjük el, milyen karaktert 
szeretnénk összerakni. Ám ezúttal 
szerencsére nem kell a különféle tit- 
kos kódokkal húznunk az időt, jóval 
egyszerűbb lesz a rúnák használata. 

Eldobják a korábbi nehézsé- 
gi fokokat, a dungeonök minimális 
szintkövetelményt kapnak, ha pedig 
magasabb szinten látogatjuk meg 
őket, akkor felskálázódnak aktuá- 
lis karakterszintünkhöz. Jelenleg 
egyébként a 40-es szint a tervezett 


maximum, de ez még változhat a 
megjelenésig. 


Árnyak földjén 
kóborolunk 

Hála a szivárgásoknak, már a Blizz- 
Con előtt tudni lehetett, hogy Sha- 
dowlands címmel érkezik majd a 
következő World of Warcraft-kiegé- 
szítő. Annak rendje s módja szerint 
le is leplezték az új expanziót, azóta 
pedig szépen lassan elkezdtek csor- 
dogálni az izgalmas infók is. Kide- 
rült például, hogy újra 60-as lesz a 
maximálisan elérhető szint. Bizony, 
ekkora galibát okoz az, hogy Syl- 
vanas széttöri az aktuális Lich King 
koronáját, és megnyitja az utat Sha- 
dowlands felé. 

A Shadowlanas élesedésével felbo- 
rul az eddig megszokott rendszer: 
jelenleg ugyebár 120-as szintig fej- 
lődhetünk a Blizzard MMO-jában, 

a kiegészítő telepítése után azon- 
ban maximális szintű karakterünk 
hirtelen egy 50-es flótássá válto- 
zik, majd innen indulhatunk útnak 
az áhított 60-as limit, vagyis az új 
csúcs irányába. Új karakterek in- 
dítása esetén egy új zónában kez- 
dünk, majd a tizedik szint elérése 
után eldönthetjük, melyik kiegé- 
szítőben szeretnénk felszinteződni 
50-ig, innen pedig megnyílik az út 
számunkra Shadowlands felé. A 60. 
szint elérésekor kell eldöntenünk 
egyébként azt is, hogy melyik co- 
venant frakcióhoz csatlakozunk a 
négyből. Amint első, fő karakterünk 
meglépte a 60-at, és választott, alt- 
jaink számára is azonnal elérhetővé 
válik ez a döntés. Az egyelőre még 
nem teljesen tiszta, hogy mi lesz 
azoknak a jelenlegi karaktereknek 
a sorsa, akik még nem érték el a 
maximális, 120. szintet, szóval nem 
lehet tudni, hogy az ő szintjüket 
egészen pontosan hogyan csökkenti 
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majd le az új rendszer. A Hero Classok is át- 
alakulnak, ezután bárkiből lehet majd Death 
Knight, viszont ők és a Demon Hunterek is 
1-es szintről indulnak. 

Némi infót a dungeonökről is kaptunk: 
összesen nyolc lesz belőlük a Shadowlands 


indulásakor. Ezek fele a szinteződést szolgál- 


ja, másik fele pedig endgame-tartalomként 
funkcionál. Kapunk továbbá egy tízfős raidet 
is, amelynek Castle Nathria lesz a neve, és 
mint kiderült, Drakula kastélyából merítet- 
tek hozzá ihletet. Esett némi szó a Tower of 
the Damnedfről is: ez egy roguelike-elemeket 
felvillantó, randomizált dungeon lesz, amitől 
azt várják a készítők, hogy temérdek alka- 
lommal újrajátsszuk majd. 


Sárkányokkal táncoló 
Nem múlhat el BlizzCon új Hearthstone-ki- 
egészítő nélkül, ezúttal a Descent of Dra- 
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, A PVE-küldetésekben külön fejlődési 


rendszert kapnak a hősök 


gons bővítményt jelentették be, amely nem 
túl meglepő módon a sárkányokat helyezi 

a fókuszba. Ennél viszont sokkal izgalma- 
sabbnak tűnik (bármennyire szeretjük mi is 
a szárnyas bestiákat) a Battlegrounds já- 
tékmód érkezése. Ez az egyre népszerűbb 
autochess zsánert igyekszik implementálni 
a kártyajáték keretei közé, így ha minden jól 
megy, hamarosan már nyolcan is egymás- 
nak eshetünk a virtuális kártyaasztalnál. 
November 12. óta él a nyílt béta lehetősége, 
szóval bárki szabadon kipróbálhatja a va- 
lóban izgalmasnak és frissnek ígérkező új 
játékmódot. 

Maga a játékmenet úgy működik, hogy 
mind a nyolc játékos kiválaszt egyet a fel- 
kínált hősök közül, majd következik a harc, 
amelynek során minionjaink összecsapnak az 
ellenfél egységeivel, és utána ismét visszaté- 
rünk a toborzáshoz. 


Overwatch újratöltve 
Gyakorlatilag minden fontos információ ki- 
szivárgott az Overwatch 2-ről a BlizzCon 
előtt, de ezen már senki sem lepődik meg. 
Az Overwatch 2 legfontosabb újdonsága a 
kooperatív PvE-missziók bevezetése lesz, 
vagyis végre nemcsak egymás ellen, hanem 
társaink oldalán is csatába szállhatunk, ezek 
a sztoriküldetések pedig arról is gondoskod- 
nak, hogy a játék történetét immár ne csak 
különböző (egyébként természetesen remek) 
animációs kisfilmek építsék fel. A PvE szeg- 
mensben külön fejlődési rendszert is kap- 
nak a hősök, első és huszadik szint között 
folyamatosan oldhatjuk majd fel a különféle 
talenteket. Például Tracernél választhatunk, 
hogy az ellenfeleken való átvillanás közben 
sebezni akarjuk-e őket, vagy éppen a bár- 
mely képesség használatával újratöltődő 
pisztolyok képessége mellett döntünk. 


ÉL. a A 


Kis mértékben, de a választható ! 


Az összes megszerzett skint és kozmetikai 
cuccot magunkkal vihetjük, ha az Överwatch 


9-re váltunk 


Ugyancsak új játékmód lesz a Push, 
tulajdonképpen a Payload-mód új- 
rakevert verziója: egy mókás beszó- 
lásokkal operáló robotot kell a pálya 
egyik végéből a másikba terelgetnie 
a csapatnak. Szimmetrikus térképe- 
ken zajlanak majd ezek a meccsek, 
szóval elvileg kiegyensúlyozott küz- 
delmekre számíthat az egymásnak 
feszülő két csapat. 

A Blizzard illetékesei fontos- 
nak tartották hangsúlyozni, hogy 
az első Overwatch játékosait sem 
hagyják az út szélén. A Push játék- 
mód, a négy új pálya (Toronto, Gö- 
teborg, Monte Carlo, Rio de Jane- 
iro), az új hősök (Echo és Sojourn 
már biztosan érkezik), valamint a 
fejlesztett motor és kezelőfelület 
az első és második rész játékosai 


számára is elérhetővé válik. Egye- 
dül az új PvE-alapú tartalmak, te- 
hát a sztorimód, a hősmissziók, a 
talentrendszer, illetve a karakte- 
rek új kinézetei lesznek a második 
epizód sajátjai. Az sem elhanya- 
golható szempont, hogy az összes 
megszerzett skint és kozmetikai 
cuccot magunkkal vihetjük, ha az 
Overwatch 2-re váltunk. Megjele- 
nési dátumról egyelőre nem esett 
szó. 


Futottak még 

A nagy bejelentések mellé jutott 
még pár apróság, amelyekről azért 
legalább pár gondolat erejéig ér- 
demes megemlékezni. Új coop 
parancsnokot kapott például a 
Starcraft II, a Heroes of the Storm- 


ELŐZETES 


ba pedig Deathwing érkezett meg 
új hősként. Továbbra is készül a 
Diablo Inmortal, ám megjelené- 

si dátummal most sem szolgáltak 
az illetékesek. Kiderült azonban, 
hogy a játék karakterei különféle 
ultimate képességeket kapnak. A 
Warcraft III: Reforged, vagyis a le- 
gendás stratégiai játék felújított 
változata kapcsán elég hallgatag 
volt a Blizzard, pedig nagyon örül- 
tünk volna egy megjelenési dátum- 
nak. Legalább a bétateszt elindult, 
így érezhető, hogy egyre közelebb 
kerülünk a játék elkészültéhez. A 
World of Warcraft Classic játékosai 
az Honor-rendszer élesedésének 
örülhetnek, erre november 14-én 
került sor. 

Összességében elmondhatjuk, 
hogy az idei rendezvény köröket 
vert a tavalyi BlizzConra. Megosz- 
lanak persze a vélemények arról, 
hogy az Overwatch 2 kövér kiegé- 
szítőnek vagy sovány folytatásnak 
számít-e, illetve a Diablo IV MMO-s 
irányával sincs mindenki teljesen 
kibékülve, de az bizonyos, hogy a 
Blizzard jelenleg mindent megtesz 
azért, hogy újra szívükbe zárják a 
céget a rajongók. 
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Szerző: 
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első részével és egy 
kéziszótárral kezdett 
angolul tanulni, akkor 
vált a szerepjátékok 
rabjává. 
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// 1997-ben a Fallout 


h lesem 

Platform: PC, PlayStati 

a már majdnem hullamerev Fallout 
XN sáska SAMT 


egye fel a kezét, aki utálja 
a főnökét vagy a munkáját! 
Köszönöm, mindenki leen- 
gedheti. Ha rátok nem vonatkoz- 
nak az előbbiek, és még sosem dol- 
goztatok olyan helyen, ahova csak 
tíz lóval tudtak bevonszolni regge- 
lente, mázlistának érezhetitek ma- 
gatokat. De ne legyetek túlzottan 
elbizakodottak, mert nem tudhat- 
játok, meddig tart ki a szerencsé- 
tek. Tim Cain és Leonard Boyarsky, 
az eredeti Fallout alkotói karrierjük 
során több alkalommal is megél- 
ték, amint elhibázott vezetői dön- 
tések okán kicsúszott a lábuk alól a 
talaj. Nehéz feldolgozni azt, amikor 
az ember ki van szolgáltatva tőle 
független körülményeknek, semmi 
ráhatása az eseményekre, mégis 
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kénytelen elszenvedni a következ- 
ményeket. Ám az említett úriem- 
berek az évek során felgyülemlett 
sérelmeknek a lehető legkreatíi- 
vabb formában adtak hangot: be- 
legyúrták mindet egy videojáték- 
ba. Így lett a The Outer Worlds az 
alkalmazottak kizsákmányolását 
művészetté fejlesztő nagyvállala- 
tok maró gúnnyal átitatott, a ver- 
bális és szituációs komédia gazdag 
kelléktárával fogyaszthatóvá alakí- 
tott kritikája. 


Az apró betűs rész 

Cain és Boyarski a legjobb nem izo- 
metrikus Falloutnak tartott New 
Vegason edződött Obsidiannal 
karöltve megpróbálta elképzelni, 
merre kanyarodott volna a törté- 
nelem folyama, ha William McKin- 
ley, az Amerikai Egyesült Államok 
25. elnöke túléli az ellene elköve- 


A rendszer térképén akad néhány megközelíthetetlen célállomás. 
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HA TE MONDOD 


Talán máris készül a kiegészítő? 


Leonard Boyarsky játéktervező, Obsidian Entertainment ,Meg 


tett merényletet, és nem váltja őt posztján 
Theodore Roosevelt, aki utóbb trösztelle- 
nes törvényeivel megakadályozta, hogy túl- 
ságosan is nagyra nőjenek a vállalatok. Nos, 
ebben a vízióban a magánszektor legalább 
akkora szerepet játszott az űrkutatásban, 
ha nem nagyobbat, mint a kormányügynök- 
ségek, ezért amint lehetővé vált a Naprend- 
szer elhagyása, a befektetők ki akartak ha- 
sítani maguknak egy jókora darabot az uni- 
verzumból. Néhány megavállalat összefo- 
gott, hogy megvalósítsa a társasági utópiát 
a távoli Halcyon-klaszterben, ám a kivitele- 
zés során hiba hibát követett. Amikor pél- 
dául az élővilág kezelhetetlenül agresszív- 
nek és falánknak mutatkozott, a munka- 
vállalók fejében reformelképzelések gyúj- 
tottak pilácsot, és mindennek a tetejébe a 
szervezett bűnözés tevékenysége veszé- 
lyeztette a negyedéves tervet, rövid kocká- 
zatelemzést követően életbe léptettek egy 
vészhelyzetre tartogatott klauzulát, majd 
otthagytak csapot-papot, boldoguljon, ki 
hogy tud. Amikor pedig a telepesek nyom- 
talanul eltűnt második hullámát szállító űr- 
hajó váratlanul mégis előkerül, a cégeket 
tömörítő igazgatótanács egyszerűbbnek 
látja eltussolni az ügyet, és a fagyasztóban 
hagyni a Hope utasait, hátha jók lesznek 
még valamire. Csakhogy a klaszterszerte 
körözött tudós, Phineas Welles megneszeli 
a dolgot, és feléleszti a telepesek egyikét, 
mert ahhoz, amit véghez kíván vinni, segít- 


akarjuk adni a játékosnak a lehetőséget, hogy olyan karaktert hozzon 
létre, amilyet csak szeretne. A mi dolgunk pedig működésre bírni." 


ségre lesz szüksége. Mondhatnánk azt is, 
hogy Halcyon nem menti meg magát. 


Ébresztő! 
Hogy Welles választása férfire vagy nőre, 
bajszosra vagy borotvált orcájúra, szőké- 
re vagy barnára, fehér vagy színes bőrűre 
esik, kizárólag a mi döntésünkön múlik. És 
bár hosszan el lehet időzni a karakter ki- 
nézetének testreszabásával, igazából már 
akkor értelmét vesztette a folyamat, ami- 
kor az Obsidian tervezőasztaláról lesöpör- 
ték az opcionális külső nézetet. Arról, hogy 
épp mennyire vagyunk fessek az újonnan 
szerzett rohamosztagos páncélban, csakis 
az inventoryban kotorászva győződhetünk 
meg, vagy amikor a néhány percre magára 
hagyott játékban körözni kezd az unatko- 
zó kamera. Hasonlóképpen hiányérzetünk 
támadhat játékbeli megtestesülésünk szót- 
lansága miatt is, ami a szájába adott üdí- 
tően szellemes, szenvtelen kérdezz-fele- 
lek helyett valódi párbeszéd hatását keltő 
mondatokat látva lesz csak igazán fájó. 

Nincs mit tenni, lépjünk túl ezen, majd 
a verdiktnél figyelembe vesszük. De még- 
iscsak RPG a The Outer Worlds, emiatt a 
belbecs mindennél előbbre való, a csont- 
váz szerepe fontosabb az arra felfuttatott 
izomrostoknál, hát még a hámtakarónál. 

A karaktergenerálás folyamatában 
meghozott döntések közül végső soron 
azok határozzák meg a játékélményt, ame- 


TESZT 


! Erőteljes színhibae 
kíséri a TTD aktiv 


lyek valamilyen fizikai, szellemi adottsá- 
got számszerűsítenek, és ezekhez jönnek 
a tanult képességek. Míg az előbbi halmaz 
gyakorlatilag nem változik a játékkal töltött 
30-40-50 óra során, addig a csoportokba 
rendezett skillek fejleszthetők. 50-es fo- 
kozatig együtt növekszik például a stealth 
kategóriába sorolt zártörés, hackelés és 
lopakodás, ám afölött már gondosan meg 
kell választanunk, melyik szakirányt része- 
sítjük előnyben a szintlépések alkalmával, 
mert lehetetlen mindet kimaxolni a 30-as 
szintkorlát miatt. Öröm az ürömben, hogy 
ha nemis ingyen, de mégis újraoszthat- 
juk a skillpontokat, amennyiben az aktuá- 
lis karakterbuildről kiderül, hogy mégsem 
olyan, mint amilyennek elképzeltünk, és 
inkább meggyőzéssel, hazugsággal, illet- 
ve megfélemlítéssel érvényesülnénk ott, 
ahol nyers erőszakkal is lehet. Mindennek 
tetejébe aktiválhatunk permanens módo- 
sítókat, ún. perköket, sőt akár többet is a 
megengedettnél, ha cserébe bevállalunk 
pár kellemetlen utóhatást. Képességeink 
rendszeresen próbára tétetnek; csakis ak- 
kor tudunk egy zárat feltörni, tudományos 
kérdésben a felsülés veszélye nélkül állást 
foglalni, vagy egy őrt meggyőzni arról, 
hogy tulajdonképpen ő a beosztottunk, és 
köteles a parancsainknak engedelmeskedni, 
ha jártasságunk az adott területen megfe- 
lel a követelményeknek. Nincs semmiféle 
bűvészkedés a százalékokkal, sem virtuális 
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MANDIBULAR REARRANGER 


Sunnyogó, orvul támadó játé- 
kosok kedvence ez az eszköz, 
amely találat esetén jócskán 
visszavesz ellenfelünk mozgási 
sebességéből, kitartó püfölés 
hatására pedig egyenesen der- 
mesztő élményben részesíti a 
szerencsétlen flótást. 


PRISMATIC HAMMER 


Ha nem jó barátok vesznek 
körbe, elég egy-két suhintás, 
és máris oszlásnak indul a 
tömeg. Amennyiben mégis 
további noszogatásra lenne 
szükségük, a másodlagos tá- 
madással gerjesztett energi- 
alöket szó szerint leveszi őket 
a lábukról. 


SHRINK RAY 


A zsugorítósugár hatására el- 
lenfeleink töpörödött törp ör- 
dögökké mennek össze, és ez- 
zel párhuzamosan statisztikai 
mutatóik is zuhanórepülésbe 
kezdenek. Egy rajzfilmfigura 
hangján sipítozó aprócska 
martalóc könnyű préda a tár- 
sainknak. 


MIND CONTROL RAY 


A közismert halcyoni mondás 
szerint az ellenségem barátja 
az ellenségem, de könnyedén 
megfordítható a felállás, mivel 
az elmekontrollnak alávetett 
célszemély helyettünk a szö- 
vetségeseire támad. Mi pedig 
hátradőlve élvezzük a műsort. 


GLOOP GUN 


Kisebb területet befedő, bugy- 
borékoló kék trutymót ereget 
magából, és az ezzel érintke- 

zésbe kerülő ellenfelek lába alól 
hirtelen kiszalad a talaj, néhány 
pillanatig magatehetetlenül 
lebegnek, akár egy héliummal 
töltött luftballon. Taktikai 
előnye magáért beszél. 
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os rovarok e" 


je forradalmár filozófusok? 


kockadobálás a háttérben. A rendszer így is elég rugalmas 
ahhoz, hogy érdemes legyen kísérletezni, akár egy teljes 
végigjátszást rááldozhatunk arra, hogy kiderítsük, miként 
reagálnak az NPC-k (és társaink), ha átlag alatti intelligenci- 
ával megáldott, magyarán buta karakterre bízzuk Halcyon 
megmentését. 


Minden eladó 

Adódik a kérdés, hogy mégis miféle sorscsapástól kellene 
megóvni. Nos, a fenyegetés természete egészen szokat- 
lan, olyasmi, amire kevesen számítanának. Voltaképp csak 
a végjáték előtt nem sokkal nyer minden értelmet, de bár- 
mily meghökkentő, jól illeszkedik a The Outer Worlds feke- 
te humorához. Miközben a szerepjátékok legnagyobb része 
véresen komolyan veszi magát, olykor-olykor könnyedebb 
hangvételű darabok is keresztezik utunkat, mint a parodisz- 
tikus The Bards Tale vagy az infantilis Fable trilógia. A The 
Outer Worlds az említetteknél kifinomultabb és ennélfogva 
hatásosabb módszerekkel él. Görbe tükröt tart a fogyasztói 
társadalom minden szereplője elé, kíméletlenül kifigurázza 
őket, és gúnyt űz belőlük. 

Álljunk csak meg egy szóra a Spacers Choice (lényegé- 
ben a kínai gagyi megfelelője) képviselőjénél az űrállomás- 
sá átalakított Groundbreaker fedélzetén, és nem győzzük 
majd sajnálni a szerencsétlen flótást. Persze jól ki is röhög- 
jük, egyszerűen képtelenség megállni, bármennyire is am- 
bivalens érzéseket ébreszt az emberben, ha verbálisan in- 
zultálja a földön fekvőt. Azok, akik nem tudnak vagy nem 


s SES zágae 
ar ölni. Ha nem 


ss met 


§ Minden, ami él, meg ak 


hajlandóak az igazgatótanács szabályai 
szerint játszani, könnyedén a társadalom 
peremén találják magukat, ezért az embe- 
rek inkább áruba bocsátják munkájukat, 
szerveiket, sőt még porhüvelyüket is. A vál- 
lalatok pedig bármit hajlandóak becsoma- 
golni, ellátni márkanévvel és piacra dobni, 
legyen az kézzel fogható vagy immateriális. 
A melósok pedig örülhetnek, ha fizetésle- 
vonásért cserébe szabadságra mehetnek, 
vagy teljesítik a kvótát, ami ahhoz szüksé- 
ges, hogy betegellátásban részesüljenek. 
Phineas Welles ezen akar változtatni, min- 
den rendelkezésére álló eszközzel küzd az 
igazgatótanács ellen, és abban bízik, hogy 
személyünkben hatékony ügynökre lel, de 


Bi 


, ez Ausztrália 


mint tudjuk Halcyonban minden eladó. Ára 
van a becsületnek, a hűségnek és az érte- 
süléseknek is, azaz viszonylag hamar szem- 
befordulhatunk vele, hogy kiadjuk a ható- 
ságoknak. Ha így teszünk, jóval hamarabb 
megismerjük a történet végét, legalábbis az 
egyiket. 


Megbízhatatlan társaság 
Rögvest azután, hogy kiolvasztott, Phineas 
egy mentőkapszulában leküld bennünket a 
Terra 2-n létesített telepek egyikéhez, ahol 
találkoznunk kellene a The Outer Worlds 
Han Solojaként felvezetett Hawthorne ka- 
pitánnyal. Egy aprócska malőr megfoszt 
bennünket ettől a megtiszteltetéstől, de 
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cserébe megörököljük az űrhajóját és annak 
szardonikus személyiségű navigációs szá- 
mítógépét, ADA-t. A felszálláshoz mindösz- 
sze egyetlen alkatrész hiányzik, megszer- 
zésének módja pedig egyértelművé teszi, 
miféle döntéshelyzetek elé állít majd a játék 
a továbbiakban. A való életben magától ér- 
tetődően bosszantana, ha nem tudnám az 
adott választási lehetőségről minden két- 
séget kizáróan megállapítani, hogy helyes-e 
vagy sem, ellenben játék közben élvezem a 
dilemma okozta gyötrelmet, a tanácstalan- 
ságot. Jellemzően kettőnél több megoldás 
létezik, az igazi kihívás felismerni közülük a 
legjobb eredménnyel kecsegtetőt. 

Az Obsidian úgy tervezte meg a The 0u- 


KÜLÖNVÉLEMÉNY 


Különvéleményt írni azért jó, mert ilyenkor felmentéssel lehet beletrollkodni a kedves kollégák 
szakmailag feddhetetlen, remekül felépített, az objektív tájékoztatás igényével megírt, a té- 
nyek-vélemények között kifeszített kötélen észérvekkel egyensúlyozó, kiváló cikkébe. Úgyhogy 
bűntudat nélkül lehetek elfogult, és szemrebbenés nélkül ismerhetem be például azt, hogy telje- 
sen odavagyok ezért a játékért. Végtelenül szellemes szövegek és párbeszédek, szórakoztató és 
szeretni való karakterek, okosan felépített döntéshelyzetek... sorolhatnám, de a legfontosabb ok, 
ami mellett a The Outer Worlds bármilyen hibája jelentéktelenné törpül számomra, az a szív és 


lélek (tudom, nem túl szakmai kategóriák, de ez még mindig csak egy vélemény), ami már a Fallout 
4-benis csupán itt-ott volt tetten érhető, és hát a Fallout 76... nos, hagyjuk, földön fekvő Vault 
Boyba nem rúgunk. Akárhogy is, talán nem emlékeztek már, kisonokák, de vault egyszer (hol nem 
vault) egy Fallout: New Vegas, amit pont ezért szerettünk, és amit a rajongók kisebb, de annál 
hangosabb csoportja máig a legjobb Fallout játékként tart számon. És mivel New Vegas 2 jó esély- 
lyel sosem lesz, de a fejlesztői még megvannak, a jelek szerint pedig még mindig tudnak jó játékot 
csinálni, én könnyű szívvel cserélem a brahmint cisztamalacra, a Nuka-Colát Purpleberry Juice-ra, 
egyúttal emelt fővel kijelentem, hogy számomra a Bethesda-féle Fallout az örök vadászmezőkre, 
az igazi Fallout pedig a csillagok közé költözött. 
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ter Worldsöt, hogy annak keretei között 
gyakorlatilag bármit megtehessünk, ne 
kelljen retorziótól tartanunk, amiért el- 
áruljuk Phineas bizalmát, és a rendszer 
kiszolgálójává szegődünk. Nem szárma- 
zik hátrányunk abból, ha becstelen útra 
tévedünk. Mit tévedünk? Szándékosan 
rálépünk! Bizonyos küldetéseket például 
csak akkor kapunk meg, ha féreg módjá- 
ra viselkedünk. Ráadásként nem muszáj 
osztoznunk a zsákmányon senkivel, a hat 
felfogadható társ mindegyikének útilaput 
köthetünk a talpára. És hogy ez a döntés 
se járjon visszafordíthatatlanul káros kö- 
vetkezményekkel, a magányos játékot tá- 
mogató perkök hivatottak ellensúlyozni a 
jó társaság hiányát. 

Megbízhatatlannak (The Unreliable) ne- 
vezik a néhai Hawthorne űrhajóját, amely 
onnantól fogva, hogy birtokba vettük, főha- 
diszállásként és bolygóközi taxiként funk- 
cionál. Amennyiben nem válunk meg tőlük, 
a legénység (felcser, gépész, vadász, pap, 
sportoló és egy átalakított takarítórobot) 
igyekszik otthonossá tenni, és személyes 


Í —muuz u AKK 
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tárgyakkal berendezni szállását. A kapitány 
fülkéje sem marad sokáig üres, a kalandok 
során megszerzett relikviák dobják fel a 
látványt. Ugyanitt kapott helyet a szemé- 
lyes terminál, amelyen keresztül üzeneteket 
hagyhatnak nekünk mindazok, akikkel ko- 
rábban találkoztunk. Gyanúsan kevés hálál- 
kodó/gyűlölködő levél érkezett, ezért nem 
tudom eldönteni, hogy bug esete forog-e 
fenn, vagy a fejlesztők hagyták a terminált 
parlagon heverni. 

Hat potenciális társat említettem, de 
csupán ötüket tudom teljes értékűnek te- 
kinteti. SAM, a takarítórobot pár poénra jó, 
de eszköztára korlátozott, s bár nem tragé- 
dia, hogy a többiekkel ellentétben képtelen- 
ség lecserélni fegyvereit és felszerelését, 

a dedikált küldetés hiánya elszomorító. Az 
egyértelmű Mass Effect párhuzam ellenére 
is szívesen láttam volna, ha a sokkal színe- 
sebb egyéniséggel bíró ADA időnként átve- 
hette volna felette az irányítást. Így viszont, 
ha arra vágytam, hogy fulladás általi halállal 
fenyegessen, kénytelen voltam mindig visz- 
szatérni a hajóra. A többiek ellenben nagy- 


szerűen megírt karakterek, akiket igazi disz- 
funkcionális családdá kovácsolnak a közös 
élmények, és harc közben aktiválható egyedi 
képességük sem piskóta. Néhányan látható- 
an bírják egymást, mások között állandó a 
súrlódás, egy pillanatra sem szünetel a ver- 
bális adok-kapok. Egyszerűen élvezet hall- 
gatni őket, együtt élnek a játékkal, mindent 
kommentálnak, belefolynak a dialógusokba, 
és erre az a személy is reagál, akivel épp be- 
szélgetünk. Ezen a területen kifogástalan 
munkát végzett az Obsidian. 

Elégedettségemhez nagy mértékben 
hozzájárult a kimondottan élvezetes gun- 
play is. Tény, hogy a gránátok pukkanásán 
volna még mit javítani, de a legtöbb stuk- 
kert öröm elsütni. Érdemes figyelni arra, 
hogy melyik ellenféltípus mire érzékeny (a 
robotok rosszul viselik az áramütést), vala- 
mint kiaknázni az időlassítás (Tactical Time 
Dilation) nyújtotta előnyt, és célzottan egy- 
egy testrészre támadni a kívánt hatás ked- 
véért. 

Mivel a fegyverek állapota romlik a 
használattól, javasolt a rendszeres karban- 
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A The Outer Höorlds az alkalmazottak 
kizsákmányolását művészetté fejlesztő 
nagyvállalatok maró gúnnyal átttatott, 


a verbális és szituációs komédia 
gazdag kelléktárával fogyaszthatóvá 


alakított kritikája 


tartás, és ne sajnáljuk felál- 
dozni a modokat sem, úgyis 
találunk belőlük bőven. Ezen- 
felül annyi pénzt költhetünk a 
rokonszenves csúzlik, kardok, 
pörölyök és páncélok szintjé- 
nek és ezáltal hatékonyságá- 
nak növelésére, amennyit nem 
szégyellünk. Az egyedi kiala- 
kítású vagy épp egészen kü- 
lönleges hatású darabok (lásd 
a keretes írást) mindenképpen 
meghálálják a törődést. 


Fizetnék 

Fontos mérföldkő a The Outer 
Worlds az Obsidian életében, 
hiszen a stúdió ezt követően 
már csak a Microsoft platform- 
jaira fog fejleszteni. Pártállás- 
tól függően tekinthetünk rá 
referenciamunkaként és ér- 
zelmes hattyúdalként is. Igaz- 
ság szerint mindkét szerepben 
tisztességgel helyt áll, de nem 
tagadhatom el hiányosságait. 
A térképpel például képtelen- 
ség megbarátkozni, a navi- 
gáció lomha, nem mutatja a 


küldetésadó NPC-ket, továbbá 
saját jelzéseket sem lehet rajta 
elhelyezni. Ám ezt ellensúlyoz- 
ni tudja az álcázóberendezés, 
aminek hála tiltott helyekre 
is belóghatunk anélkül, hogy 
azonnal tüzet nyitnának ránk. 
Ha pedig lelepleződnénk, még 
mindig megpróbálhatjuk kidu- 
málni magunkat a kutyaszo- 
rítóból. 

Miután a játék marketing- 
je egyértelművé tette, hogy 
a Fallout megüresedni látszó 
pozíciójára fáj a foga, elég 
világos, ki tekintheti magát 
célcsoportnak. A biztonság 
kedvéért hozzáadtak még egy 
csipetnyi BioShockot, Mass 
Effectet, Borderlandset, Fire- 
flyt és Futuramát, így a vég- 
eredmény inkább tűnik egy 
finom, de mégiscsak ismerős 
ízekből kutyult turmixnak, 
semmint párját ritkító külön- 
legességnek. Azért a bocsá- 
natos bűnért persze vétek 
lenne elítélni egy játékot, mert 
szimplán csak jó. 


Tetszett 


Nem tetszett 


sokféle játékstílusnak kedvez 
pazar dialógusok, sziporkázó 
humor 

meglepően jó gunplay 
érdekes álcázási mechanika 
többszöri újrajátszásra sarkall 


6€ néma főhős 

e helyenként igénytelen grafi- 
kai megoldások 

6 funkciókban szegény térkép 

S SAM nem teljes értékű társ- 
karakter 

e céltalan karakterformázás 


Nem forradalmi, nem is innovatív, sőt játékdizájn tekintetében 
elég konzervatív, mégis piszkosul szórakoztató. Leginkább a 
Bethesdában csalódott Fallout-rajongók fogják értékelni. 
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Tintás Sherlock akcióban 


DISCO ELYSIUM 


Kiadó: ZA/UM ! Fejlesztő: ZA/UM 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: szerepjáték ! Korhatár: N/A 


szerepjáték, amelyben speciális képességekkel, különös helyszínen nyomozhatunk. 


Röviden: Ezernyi lehetőséget rejtő, nyitott világú 


reztétek már azt egy játék el- 

ső perceiben, hogy olyan ma- 

gasra szalad a szemöldökötök 
a csodálkozástól, hogy meg se áll 
a fejetek búbjáig? Egy észt indie 
csapatnak ezt már a legelső játéka 
nyitányával sikerült elérnie, elvégre 
viszonylag kevés szerepjáték kez- 
dődik azzal, hogy a sötét képernyőn 
a saját szerveinkkel folytatunk dis- 
kurzust, majd a kép kitisztulásakor 
egy, a zenitjén már jócskán túl lévő, 
torzonborz fizimiskájú férfi látványa 
fogad minket, aki alkoholmámorá- 
ban azt is elfelejtette, hogy kicsoda 
ő, és mi végre van e világon. Minél 
több időt töltünk azonban a Disco 
Elysium szürreális világában, annál 
többet szeretnénk megismerni be- 
lőle és , hősünk" összetett szemé- 
lyiségéből, szerencsére pontosan 
ezt kéri tőlünk a játék is: kideríteni, 
hogy kik vagyunk, és mi történt ve- 
lünk, illetve fényt deríteni egy rejté- 


lyes akasztásos halálesetre, ami mi- "4 


att a helyszínre küldtek minket. 


Amikor Derrick 
pocsolyarészeg 

A Disco Elysium már rövid játékidő 
után egyértelművé teszi, hogy mely 
szerepjátékos elemekre koncentrál 
teljes erőbedobással: legfőképpen 


Akivel a kicsiket ijesztgetik 
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Szerző: 
Szabó Dániel 
(Szada) 


Lelkes szerepjátékguru, 


aki a skillpontok, 

a dialógusok és a 
döntések bűvöletében 
tengeti virtuális életét 

már harminc éve. 
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INT dól 


arra fektet hangsúlyt, hogy a saját 
szájízünkre formáljuk a főszereplőt. 
Az eddig leírtak alapján nem nehéz 
kitalálni, hogy a rend egyik kevés- 
bé éber őrét bízták a gondjainkra, 
akiről már az első pillanatokban el- 
dönthetjük, hogy az előre meghatá- 
rozott sémák közül az elméjére, az 
érzelmeire vagy az erejére támasz- 
kodjon-e inkább, de akár magunk 

is meghatározhatjuk az elosztást a 
négy kategóriába (intellektus, pszi- 
ché, fizikum, motorikus képességek) 
sorolt készségek között. Mindezt 
megbolondíthatjuk a pozitív vagy 
negatív bónuszt kínáló ruhadara- 
bokkal és tárgyakkal, illetve rögzít- 
hetünk gondolatokat is az elménk- 
ben, amelyek szintén pluszpontokat 


jelentenek, ha elég ideig töprengünk 


rajtuk. Olyan sok variáció áll a ren- 
delkezésünkre - többek között a 
rendőri hivatást képviselő Espirit De 
Corps, a képzelőerőnket jelképező 
Inland Empire vagy a beszédes ne- 


SENSITIVE 


al. A magnetic 


his mind.) 
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vű Electro-Chemistry -, hogy több 
végigjátszásra elegendő személyi- 
séget is felépíthetünk anélkül, hogy 
déja vu érzésünk vagy hiányérze- 
tünk lenne, ez pedig már önmagá- 
ban véve is kiemelkedővé teszi a 
ZA/UM munkáját. 

De a személyre szabhatóság 
mellett kiemelt szerepet kap egy 
másik aspektus is: a szerepjáték 
mindent megteremt ahhoz, hogy 
többfajta megközelítéssel oldhassuk 
meg a feladatokat. Miközben felül- 
nézetből, karakterünket kattintással 
irányítva és mindennel interakcióba 
lépve egyre többet fedezünk fel a 
környezetünkből, úgy eszmélünk rá 
egy-egy küldetés teljesítésének al- 
ternatíváira. Ha nem fűlik a fogunk 
egy karakter stílusához, vagy egy 
belső hang - szó szerint - azt súgja, 
hogy rossz végkifejletre számítha- 
tunk, akkor más módot is találha- 
tunk arra, hogy célt érjünk. Amiatt 
pedig nem kell aggódnunk, hogy a 
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HEALTH: 


Elmepalota? Inkább vidámpark 


ÁZÁTTEN DATE A-Z 


OPIOID RECEPTOR 
ANTAGONIS 


1 


EXPERI 0 
SKILL POINT S: 


Az okosan megírt dialógusok és a kacagtató 
pillanatok mellett bőven tartogat elgondolkodtató 


momentumokat is 


sötétben tapogatóznánk: a játék elképesztő 
mennyiségű (!) és minőségű szöveggel mesél 
a karakterekről, a környezetről, az esemé- 
nyekről. Szóba elegyedhetünk emberekkel, 
tárgyakkal, még a gondolatainkkal és a ké- 
pességekkel is, így előfordulhat az is, hogy az 
, Ősi reptilián agyunkkal" állunk le vitatkoz- 

ni valamiről. Bár ezek alapján őrültségnek 
tűnhet a koncepció, és való igaz, hivatásos 
státuszunkat kihasználva bármilyen sület- 
lenséget összefecseghetünk kedvünk szerint, 
mégsem kell azonban tartanunk tőle, hogy a 
színvonal a Mariana-árokban landolna, mivel 
furcsaságainkra olyan realizmussal, ciniz- 
mussal vagy emberségességgel reagálnak 
ennek a fiktív világnak a lakói, hogy azon- 

nal be tudjuk magunkat határolni a morális 
iránytűvel. A Disco Elysium az okosan megírt 
dialógusok és a kacagtató pillanatok mellett 
bőven tartogat elgondolkodtató momentu- 
mokat is, például amikor szóba kerül a rasz- 
szizmus, a megerőszakolás, az alkoholizmus, 
a drogproblémák vagy a társadalmi rétegek 
közötti egyenlőtlenségek. Ha a szöveg az 
egyik pillanatban megnevettet, a másikban 
töprengésre késztet, és képes elfeledtetni, 
hogy tengernyi van belőle, akkor az csalha- 
tatlan jele annak, hogy jól végezték a dolgu- 
kat az írók. 


Csak még egy szóra 

Aki az eddig elhangzottakat körökre osz- 
tott harcokkal kiegészítve látná szívesen, az 
nem fogja megtalálni a számítását, mindenki 


más viszont valószínűleg igen. Minden ké- 
pességünket interakciókon és dialógusokon 
keresztül kamatoztathatjuk, legfőbb ellen- 
felünk pedig maga Fortuna asszonyság lesz, 
mivel egyes esetekben százalékban meg- 
határozva láthatjuk, hogy mennyi esélyünk 
van sikert dobni virtuális dobókockákkal. Így 
győzhetünk meg valakit, tehetjük próbára 
ügyességünket, vagy kísérthetjük a szeren- 
csénket, kudarc esetén pedig vagy továbbfej- 
lődve újrapróbálkozhatunk, vagy furfango- 
san visszatöltjük a mentést. Ám nem mindig 
ajánlott trükközni, hiszen néha a bukásból 
tanulhatjuk a legtöbbet. A játék minden pil- 
lanatban emlékeztet minket arra, hogy az 
élet nem fekete és fehér: egyedi személyisé- 
gek várják, hogy meséljenek problémáikról, a 
múltjukról vagy éppen lehetséges jövőjükről, 
és gyakran kíváncsiak a mi véleményünkre, 
álláspontunkra is. Egy festményszerű grafi- 
kával felpingált térképen találkozhatunk 
boldog szegénnyel és szomorú gazdaggal, 

a természetfelettiben hívő könyvtárossal 

és együgyű dokkmunkással, melankolikus 
dallam kíséri a sötét humor megcsillanását, 
nappal és éjszaka váltakozásával oszthatjuk 
be magunknak a nap 24 óráját - egyszerű- 
en lenyűgöző, hogy a fejlesztőcsapat milyen 
mennyiségben és mekkora szintű odafigye- 
léssel töltötte meg tartalommal ezt a játszó- 
teret, amely kifogyhatatlan tárháza a meg- 
lepetéseknek. Talán sokaknak megülheti a 
gyomrát a töméntelen mennyiségű betű, aki 
viszont rá tud hangolódni, az könnyűszerrel 


az év legjobb szerepjátékát találhatja meg a 
Disco Elysiumban. Megvitattuk a Logikával, ő 
is egyetértett. 


Tetszett 


6 interakcióban gazdag nyitott világ 
6€ magával ragadó atmoszféra 

€ nagy fokú személyre szabhatóság 
6 temérdek döntési lehetőség 

€ minőségi dialógusok 


Nem tetszett 


e nincs teljes szinkron 
6 túl sok töltőképernyő 


Kellett egy kis idő, mire ránangolódtam, 


azóta viszont nem tudok és nem is akarok 
szabadulni tőle. 
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TESZT 


Egy csodálatos kaland legteljesebb kiadása 


Az első kiadás tesztjét keresd 


a 2018/09-es GameStarban. 


DRAGON OUEST XI S: ECHOES OF AN 
ELUSÍVE AGE - DEFINITIVE EDÍTION 


Kiadó: Nintendo ! Fejlesztő: Sguare Enix ! Platform: Nintendo Switch ! Zsáner:JRPG )! Korhatár:12- 


csavarokkal, érdekes karakterekkel, amit egy mély harcrendszer tart össze. 


Röviden: Egy hatalmas utazás tele kalanddal, meglepő 


bban a pillanatban, hogy elindítod a 
A Ouest XI-et, hangos fanfár, 

egy gyönyörű világ és számtalan iz- 
galmas karakter köszönt. A pár perces int- 
róvideó tökéletesen összefoglalja, mire szá- 
míthatsz a játékban, és már itt el tudod majd 
dönteni, hogy neked való-e. Ha végignézted 
az animációt, amelyben egy fa sárkánnyá 
változott, és azt mondtad magadban, hogy 
ez a legmenőbb dolog, amit valaha láttál, 
már jó úton vagy afelé, hogy végigjátszd az 
utóbbi évek egyik legjobb JRPG-jét. 


Nagy utazás 

A történet szerint egy névtelen, néma fő- 
hőst irányítunk, aki elvileg egy rejtett erők- 
kel rendelkező kiválasztott. Feladatunk az 
lenne, hogy megmentsük a világot a sötét- 
ség urától, de az emberiség egy része nem 
hisz bennünk, sőt kifejezett meggyőződé- 
sük, hogy mi fogjuk elhozni az apokalipszist. 
Mi kergetjük majd a világmegváltó sorsát, a 


világ pedig minket kerget. A sztori alapvető- 


en nem túl bonyolult, de meglepő csavarok- 
kal szolgál, főleg azok számára, akik kénye- 
lembe helyezik magukat egy, a ,kiválasztott 


VÁLASSZ 
NYELVET 


Ha hozzám hasonló- 
an bántja a füledet 
az angol szinkron egy 
japán játékban, akkor 


vándorútja" történetben bízva. Kalandjaink 
során egy kis csapatnyi érdekes és izgalmas 
karakter fog elkísérni bennünket, akik kö- 
zött ott lesz például a parti lelke és mindig 
laza Sylvando, a kedves és segítőkész Se- 
rena vagy Rab, az öregúr, aki visszakézből 
arcon vág, ha a kora miatt lebecsülnéd. Cim- 
boráink oldalán utazhatjuk be Erdrea vilá- 
gát, amely tele van rejtélyekkel, leküzdendő 
szörnyekkel, és kifejezetten gyönyörűen 
fest a Switch kis képernyőjén. 


Együtt a bajban 

Sajnos nehéz lenne úgy mesélni a sztori- 
ról, hogy ne árulnék el titkokat, de a harc- 
rendszerről szerencsére már kötetlenebbül 
beszélhetünk. Mint minden jó JRPG, úgy a 
Dragon Guest XI is körökre osztott megol- 
dást használ. Mi döntjük el minden karakter 
esetében, hogy ez a srác ebben a körben 
varázsolni fog-e, vagy inkább képen vágja a 
vigyorgó kék taknyot egy szívlapáttal. Sze- 
rencsére azért a játék ennél mélyebb, kö- 
szönhetően a karakterek különleges képes- 
ségeinek, a hősünk testre szabására szol- 
gáló fejlesztési fának és a Pep-rendszernek. 


A 2D-s játékmód a legjobb 


új extrája a Definitive Editionnek 


egyet se félj, itt nem 
lesz ezzel probléma. 
A Definitive Edition- 
ben szabadon beál- 
líthatod, hogy milyen 
nyelvű szinkront és 
feliratot preferálnál. 
Az újrakiadással min- 
den zavaró tényezőt 
elgurítottak az útból. 


(ea SY A 
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, az Akira Toriyama felelt, aki a Dragon Ball alkotója : volt j 
[esel 3 


ÁGY KM SZAM NYA 


Bármennyire is borzalmas ez a megnevezés, 
a Pep lényegében egy felerősödött állapot, 
amelybe a karakterek akkor léphetnek be, 
ha elég ütést kaptak. Hőseink lehetőségeit 
és erejét szintezéssel növelhetjük: a harcok 
tapasztalati pontokat adnak, a tapasztalati 
pontok szinteket, a szintek új lehetősége- 
ket. Aki játszott már valaha JRPG-vel, az is- 
meri a dörgést. 

A harcrendszer mellett érdemes meg- 
említeni ennek a kiadásnak az egyedi játék- 
módját, a 16 bites, 2D-s játékmódot is. Men- 
téspontokon válthatunk a 3D és 2D opciók 
között, utóbbi pedig teljesen átalakítja az 
élményt. Felső nézetből látunk mindent, a 
játékbeli átvezetők is retró megoldásra vál- 
tanak, és a harcrendszer menete is átalakul, 
hogy a NES-korszak JRPG-it idézhesse. Má- 
sodik végigjátszáshoz tökéletes ez a mód. 

A Dragon Ouest XI rengeteg kalandot és 
számtalan játékórát kínál, és csodálatosan 
fest a Switchen, amelyre minden korábbi 
tartalmat és számtalan új megoldást is ma- 
gával hozott. Érdemes lesz beszereznie an- 
nak, akinél csipog otthon egy Switch. 

Lednecki József (Hunter) 


Tetszett 


€ gyönyörű 

€ a zenei tálalás 
hibátlan 

6 lebilincselő 
történet 


Nem tetszett 


6 kovácsolós mini- 
játék 

6 körülményes vál- 
tás 2D és 3D között 

e nem olyan éles, 
mint a PS4-verzió 


Tökéletes újrakiadá- 


sa egy emlékezetes 
kalandnak. 


Az eredeti változat és a kiegészítők tesztjét keresd a 


2015/06-os, 11-es és 2016/06-os GameStarban 


Ezt a low-poly dekoltázst talán még 
Lara Croft is megirigyelné! 


Amíg a sorozatra várunk 


TESZT 


il Az ilyen jeleneteknél a folk zenét igazán 


S lecserélhették volna egy kis Slayerre 


THE WITCHER III: WILD HUNT - 
COMPLETE EDÍTION 


Kiadó: CD Projekt 


Fejlesztő: CD Projekt RED, Saber Interactive. / 
Geralt bőrébe bújva szörnyvadászként kalandozhatsz egy gigantikus nyílt világban, ahol száz óránál is több tartalom vár rád a végjátékig. 


Platform: Nintendo Switch / 


Zsáner: akció-RPG 


Korhatár: 18- 


jabb húzócím vagy csak egy 

ambiciózus port? Erre ke- 

restük a választ a SWitcher 
pörgetése során. Hosszú évekig 
mosolygott Geralt arca a The Wit- 
cher III: Wild Hunt PC-s változatá- 
nak dobozáról a polcomon, mégis a 
Nintendo Switch volt az a platform, 
ahol először, huzamosabb ideig si- 
került elmerülnöm a CD Projekt RED 
játékában. Persze ez nem annak 
köszönhető, hogy a szoftver kézi 
konzolos verziója - a mobilitást le- 
számítva - bármilyen szempontból 
képes lenne felülmúlni a többi plat- 
formot, sőt megkockáztatom, hogy 
a játék csak azoknak tud újdonságot 
mutatni, akik itt találkoznak vele 
először. 


Lite-ra tervezve 

A legtöbb felhasználó szerencsére 
tisztában van a Switch korlátaival, 
vagyis csak kevesen fognak megle- 
pődni - esetleg megbotránkozni - 
azon, ha egy játék grafikai minősége 
köszönőviszonyban sincs a PC-s vagy 
a konkurens konzolos környezetben 
tapasztalt küllemmel. Sajnos a Wit- 
cher III esetén is tetemes megszo- 
rításokra volt szükség ahhoz, hogy 
a teljes kalandot sikerüljön - a kézi 
konzolon így is gigászinak számító 

- 30 GB környékére zsugorítani. Az 
animációk, a modellek és az egész 


környezet látványosan megsínylette 
a tömörítési folyamatokat; szeren- 
csére egészen addig kevéssé zavaró 
ez a butítás, amíg nagyobb kijelző- 
re nem kötöd a konzolt - ami ugye 
a Lite-tulajoknak amúgy sem jelent 
problémát (mivel opciót sem). Per- 
sze a Geralt első kalandjait idéző 
küllem csak egy a Witcher III Swit- 
ch-változatának hibái közül, ami en- 
nél nagyobb gond, hogy a hatalmas, 
nyílt világ betöltése közben olykor 
még így is perceket kell várakoz- 
nod, és halálod után ismételten a 
töltőképernyőn megjelenő üzene- 
teket olvasgathatod hosszú-hosszú 
másodpercekig. Ezenkívül helyen- 
ként erősen képes döcögni a játék, 
főként a particle effektekkel is járó 
küzdelmek során - vagyis az Ignivel 
érdemes csínján bánni -, de szintén 
látványos izzadásba kezd a marok- 
konzol, amint nagyobb mennyiségű 
környezeti elemet kell egyszerre a 
képernyőre varázsolnia. 


Nincs csapkodva 
kaszabolás 

A vezérlést többé-kevésbé sikeresen 
átültették a felületre, a gombkiosz- 
tás kényelmes, a funkciók előcsalo- 
gatása is megszokható rövid haszná- 
latot követően, a magyar feliratokat 
pedig itt is élesíthetjük. Kontroll te- 
kintetében talán az egyetlen hiányzó 


dolog az a Joy-Conok giroszkópos 
irányítási opcióinak bevetése, oly- 
kor-olykor még tízórányi nyüstölés 
után is azon kaptam magam, hogy 
nyílpuskával a kezemben a Zel- 

da konzoldöntögetős módszerével 
próbálom a célkeresztet a megfe- 
lelő irányba állítani. Egyértelműen 

a Switch akkuzabáló játékai közé 
sorolhatjuk a Witchert, egyetlen töl- 
téssel legfeljebb három és fél - de 
inkább csak három - órán keresztül 
kalandozhatunk, miközben a hátlap 
forrósodásával is számolnunk kell. 


A szörnyvadászat ára 
Mindenképp kijelenthető, hogy a já- 
tékélmény ugyan minimálisan csor- 
bul a grafikai megszorításokkal, a 
Witcher Switch-portja mégis egy 
valóságos csoda, amely útmutatá- 
sul szolgálhat a többi AAA-s cím fej- 
lesztőcsapatának is. Egyetlen dolog 
van, amiért mégsem tudom teljes 
szívvel ajánlani Geralt kézi konzolos 
kalandjait, ez pedig nem más, mint 
a teljes ár. Tartalmat ugyan bőven 
kapsz a kiadott összegért, az előző 
generációt idéző grafika (aminél a 
szintén portolt Skyrim nagyságren- 
dekkel jobban néz ki) nem biztos, 
hogy megéri a játékon jelenleg fitye- 
gő árcímkét, főként, ha valamilyen 
platformon már végigpörgetted ko- 
rábban. Lukács Richárd (Luke) 


Röviden: Ríviai 


Tetszett 


€ komplett 
Witcher-élmény 

€ ügyesen átemelt 
irányítás 

6 offline is tökélete- 
sen működik 


Nem tetszett 


6 az első Witchert 
idéző grafika 

e hatalmas méret 

e gyakran megakadó 
játék 


Kompromisszumok- 
kal vastagon számol- 
nod kell, de a lényeg, 


hogy 2015 legjobb 
játékát már a Swit- 
chenis pörgetheted. 
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TESZT 


Captain Price... Youre with me. 
Sergeant Garrick. 


Egy terrortámadás már a kampány elején 


A háború márpedig ilyen 


CALL OF DUTY: 
MODERN WARFARE ! 


megalapozza a hangulatot 


Kiadó: Activision 


em tudom, hogy szimplán 

engem nem mozgatott meg 

semmi az őszi játékszezon- 
ban, vagy tényleg az átlagosnál 
gyengébb a felhozatal, de nem vár- 
tam más idei játékot úgy, ahogy 
a Call of Duty: Modern Warfare-t. 
Minden egyébre inkább csak kíván- 
csi voltam, mintsem izgatott volna, 
ennek megjelenése előtt azonban 
számolgattam a napokat. HP-val 
terápiás csoportot alkotva segítet- 
tünk egymásnak átvészelni a béta 
és a megjelenés között eltelt időt, 
hol üres tekintettel meredtünk ki 
az ablakon, hol beléptünk egy ki- 
csit a Call of Duty 4: Modern War- 
fare Remasteredbe, mert az adta 
a leginkább hasonló élményt, még 
ha messze nem is ugyanazt. Én 
egyébként is minden évben tudok 
lelkesedni az aktuálisan érkező Ca// 
of Duty iránt, de olyan volt, mint- 
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Fejlesztő: Infinity Ward 
széria Modern Warfare alsorozatának rebootja. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Szerző: 
Erdei Patrik 
(Paca) 


Még a rosszabb Call of 
Dutykat is tudja élvezni, 


és minden évben 
legalább 20-30 órát 
pakol az aktuális rész 
multijába. 


Zsáner: akció, FPS ! Korhatár:18- 


ha az Infinity Ward nekem játszana 
a színpadról. Abba a generációba 
tartozom, amelynek tagjai a Coun- 
ter-Strike-kal indították online játé- 
kos karrierjüket, majd az All-Seeing 
Eye-jal és Xfire-rel keresték a szer- 
vereket a CoD-ban, a CoD 2-ben és a 
CoD 4-ben, miközben Ventrilón be- 
szélgettek a haverjaikkal. Az én éle- 
temben meghatározó volt a széria, 
és nagyon hálás vagyok az IW-nek a 
sok-sok órányi szórakozásért; az új 
Modern Warfare miatt is szívesen 
küldenék nekik szappannal és cso- 
kival teli ajándékkosarat. 


Oroszok a házban, buli van 
Nagy szívfájdalmam, hogy mire a 
legutóbbi, Infinity Ward-féle CoD, az 
Infinite Warfare 2016-ban megje- 
lent, a játékosok kiégtek a futurisz- 
tikus hadviselésből. Az egy dolog, 
hogy sikerült tökéletesíteni a falon 


Röviden: A Call of Duty 


futós, ugrándozós multit, és a pályá- 
kat úgy tervezték meg, hogy valóban 4 
kihasználhassuk a vertikalitás adta A 
taktikai lehetőségeket, illetve egy t 
másik plusz pont, hogy a valaha volt 
legjobb, leghnangulatosabb zombis 
küldetéseket játszhattuk, de ezeknél 
is többet ért az egyjátékos kampány, 
ami egy, a sorozathoz képest kima- 
gaslóan jó sztorit mesélt el, meglepő 
új játékelemeket mutatott be (mint 
a nullgravitációs űrharcok), és reme- 
kül feledtette azt az érthetetlen för- 
telmet, amivel a Black Ops III kam- 
pánya sokkolt bennünket egy évvel 
korábban. Nem mondanám, hogy 
csak az Infinity Ward tud jó sztori- 
módot készíteni, sőt nekik sem sike- 
rül mindig (szegény Ghosts, ugye), 
de úgy érzem, jobban értenek hozzá, 
mint az utóbbi évek Treyarchja és a 
Sledgehammer Games. Erre az idei 
játékkal is nagyon komolyan ráerő- 


TESZT 


sítettek. Született néhány éve egy 
olyan megállapítás a játékiparban, 
hogy a játékosok töredéke fejezi be 
a kampányokat, és ebből néhányan 
azt a következtetést vonták le, hogy 
az egyjátékos élményekre kár ener- 
giát pazarolni, aztán kiderült a rend- 
kívüli csavar, a siker misztikus titka: 
jó, hatásos történetet kell írni, és ak- 
kor talán nem pattan meg minden- 
ki az első misszió után. Ezt pont az 
Infinity Wardnak kellett volna tudnia, 
hiszen ha emlékezetes küldetésekről 
van szó, gyakran előkerül a Modern 
Warfare 2 egy terrortámadást az 
elkövetők szemszögéből bemuta- 

tó No Russian küldetése vagy az az 
emlékezetes pillanat, amikor a féreg 
Shepherd altábornagy teljesen vá- 
ratlanul elárulta a 141-es alakulatot, 
és lelőtte Ghostot meg az általunk 
irányított Roachot. 

Az új Modern Warfare kampá- 
nya mind az öt-hat órájában teljes 
mértékben az ilyen pillanatokra 
épít, mégsem válik öncélúvá vagy 
hatásvadásszá, és az átívelő törté- 
net is kerek egészet alkot. Két olyan 
jelenet is volt, amikor meg kellett 
állnom gondolkodni, hogy amit tet- 
tem, elkerülhető lett volna-e, vagy 
pusztán kénytelen-kelletlen válasz- 
tottam a kisebbik rosszat a nagyobb 
helyett; és mindkettő csak a pilla- 
nat töredéke alatt zajlott le, nem 
az arcomba tolt, kilógó jelenetsort 


láttam, amit előtte pár mondattal 
felvezettek, hanem egy spontán szi- 
tuációt. Visszatérő elem az ártatlan 


civilek kegyetlen lemészárlása, és 
attól sem riadt vissza az IW, hogy 
gyermekhalált mutasson, ami még 
az erőszakosságáról ismert GTA s0- 
rozatban is tabu. Épp erre volt szük- 
sége mind a szériának, mind a játék- 
iparnak általánosságban; bármikor 
találunk olyan játékot, amelyben el- 
lenfelek folyamatosan áradó hada- 
ira lövöldözhetünk, de kevés olyan 
akad, amelyben mély mondanivalót 
fedezhetünk fel. Az írók megmutat- 
ták, hogy a háborúban semmi sem 
fekete és fehér, bár azt azért hozzá 
kell tenni, hogy az oroszok a rossz- 
fiúk szerepét kapták, és még a min- 
ket segítő ruszki karakterek sem 
teljesen makulátlanok. Az USA és 
Oroszország által terroristának bé- 
lyegzett arabok jó része valójában a 
békéért és szabadságért, Urziksztán 
megszállása ellen küzdő forradal- 
már, de ezzel együtt nem próbálták 
a szélsőségeseket mosdatni, ön- 
gyilkos robbantóknak, manipulatív 
szektavezérnek, valamint mindenre 
kész követőinek is jut szerep. 

A kampány továbbá nem kizá- 
rólag elgondolkodtató és megrázó 
pillanatai miatt emlékezetes, hanem 
újításai miatt is. Egyszer távirányítós 
repülőkkel szedhetünk le helikopte- 
reket, máskor biztonsági kamerák se- 
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EOKSTVI 


Mindenki mell joták mást érezhet kényelmesnek, de ha kezdő vagy, és elveszettnek érzed magad, 


SK adná 


ELSŐDLEGES FEGYVER: 
MAN 


Kezelhetőségben, sebzésben, tüzelési gyor- 
saságban az M4AT a legkiegyensúlyozot- 
tabb fegyver. Egy Integral Hybrid optikával 
két fokozatban zoomolhatsz, a visszarúgás 
csökkentését és a stabilitást pedig a Com- 
mando Foregrip markolattal, a Stock M16 
Grenadier csővel és az M-16 Stock válltá- 
masszal javíthatod. 


p 


GRÁNÁTOK: FRAG GRENADE 
ÉS SNAP-SHOT GRENADE 


Nincs sokoldalúbb eszköz a repeszgránát- 
nál. Kioldás után várhatunk az eldobással, 
hogy ne adjunk esélyt az ellenfeleknek a 
ménékülésre. Mesterlövészeknek ezen túl a 
cClaymore; a lézeres akna javasolt. A Snaps- 
hot Grenade egy pillanatra megmutatja, 
hogy a robbanás közelében hol találhatók 
ellenfelek. 


gítségével terelgetünk egy fegyvertelen civilt 
egy terroristák által ellepett épületben, vagy 
vaksötétben, csendben, éjjellátó szemüveg- 
ben járhatjuk végig egy londoni ház emeleteit, 
egyesével kutatva át a szobákat. Van egy olyan 
szakasz, amelyben egy gyermek szemszögéből 
játszunk, de erről nemis akarok többet mon- 
dani; csak annyit, hogy itt is aktív résztvevői, 
nem csak külső szemlélői vagyunk az esemé- 
nyeknek, és itt is találkozhatunk játékmenet- 
beli újítással. Közben az IW-t azért elkapta a 
nosztalgia, és több pillanattal egyértelműen 
visszautalt a CoD 4-re, de ezeket sem úgy tá- 
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ezzel a felszereléssel érdemes megpróbálkoznod. 


MÁSODLAGOS FEGYVER: 
R9-0 SHOTGUN 


Az M4A1 mellé közelre a legjobb a két- 
csövű R9-0O shotgun, amellyel duplán 
tüzelhetünk, mielőtt újra fel kellene 
húznunk. A csőre a FORGE TAC Sentry 
kiegészítőt javasolt felszerelni, amitől 
kisebb lesz a szórás és nagyobb a ható- 
táv, a Merc Foregrip pedig a visszarúgás 
csökkentésében segít. 


KILLSTREAKEK: UAV, VTOL JET, 
CHOPPER GUNNER 


A UAV megmutatja az ellenfelek pozíció- 
ját, a VTOL Jet egy bombázást követően 
automatikusan őrzi a pálya egy területét, 
a helikopterről pedig mi magunk tüzelhe- 
tünk a földön szaladgálókra. Vannak erő- 
sebb eszközök, de ezeket még viszonylag 
könnyen meg lehet nyitni. Hogy idegesí- 
tőek-e? Az legyen az ellenfél baja. 


lalta, hogy azt érezzük, elfogyott az ötlet, ezért 
előrángattak egy korábbit. 

Egyetlen dolog zavart nagyon, bár ez a 
Narcos óta (amiben majdhogynem többet 
beszéltek spanyolul, mint angolul) mindig, 
mindenhol kizökkent: az arab karakterek 
nem mindig arabul váltottak szót, egymás 
között is angolul beszéltek, arab akcentussal. 
Ha van egy eltérő anyanyelvű szereplő a kö- 
zelben, megértem, hogy angolul dumálnak, 
de amikor magukban vannak, egy életszerű 
helyzetben valószínűleg a saját nyelvüket 
választanák a tanult idegennel szemben. 


PERKEK: 
OVERKILL, HARDLINE, AMPED 


Az Overkill kell ahhoz, hogy mindkét em- 
lített fegyvert egyszerre használhassuk, 
különben csak pisztolyt vagy rakéta- 
vetőt tehetünk elsődleges stukkerünk 
mellé. A Hardline-nak köszönhetően a 
killstreakeket eggyel kevesebb öléssel is 
behívhatjuk. Az Amped a fegyverváltást 
gyorsítja fel. 


FIELD UPGRADE: 
DEPLOYABLE COVER 


Egy átlőhetetlen pajzs a pontfoglalások 
alkalmával óriási előnyt jelent, úgyhogy 
mindenképp ezt ajánljuk. Igaz, robbanósze- 
rekkel nem nehéz elpusztítani, de lőszerből 
kell bele néhány, mielőtt összeomlik, és 

ez pont elég, hogy megszerezzünk egy 
zászlót. Jó lehet az EMP drón is, amellyel 
zavarhatjuk az ellenfél eszközeit. 


Leginkább annak örülök, hogy ez a já- 
ték a Call of Duty sorozat részeként mu- 
tatta meg, hogy ilyet is lehet. A rosszabb 
CoD-okból is annyi fogy, hogy minden év- 
ben vezeti az eladási listákat, és ebbe az 
Activision belekényelmesedett, de most 
érdemi változás történt, és remélhetőleg 
ez lesz az új minimum, ha egyjátékos kam- 
pányról van szó. 


A harc nem ér véget 
A hivatalos felvezetés szerint a történet a 
Spec Ops-módban folytatódik, de valójában 


A Piccadilly a játék egyik leghangulatosabb pályája 


Jk-Team LeaderaCáaptúre and defend the forward operating positions 


Got your Six. 
er: Securing Charlie! 


A fegyverfejlesztés és -kinálat, a felszerelések 
összeállítása végre teljesen letisztulttá vált, 
és meccs közben is váltogathatunk mindent 


semmiből sem marad ki, aki nem 
akar kooperatívan játszani. Ez van 
most a zombik helyett, és ugyan 
nem rossz, de érződik rajta, hogy 
csak egy kiegészítő mód, nem hozza 
azt a minőséget vagy változatossá- 
got, amit a zombis kampány külde- 
tései szoktak. Négy misszió vár ránk, 
amelyek során indokolatlan meny- 
nyiségben özönlenek a terroristák, 
nekünk pedig helyszíneket kell vé- 
delmeznünk, túszt kimenekítenünk, 
infókat szereznünk, további, hasonló 
jellegű feladatokat végrehajtanunk. 
Alapvetően nem rossz, de néha 
tényleg minden irányból jönnek az 
ellenfelek, és sohasem fogynak el, 
így folyamatos káosz az egész, ha- 
mar kifuthatunk a lőszerből, minden 


igyekezetünk ellenére is elbukhatjuk 
a missziót. Ezt leginkább az Opera- 
tion Headhunter során éreztem, a 
többit azért egy ügyetlenebb csapat- 
tal is sikerült teljesíteni - az is segí- 
tett, hogy az MI nem a legokosabb. 
Volt, hogy a katonák egymás után 
léptek be a szobaajtón, mielőtt fel- 
emelték volna a fegyvert, mi pedig 
lazán kilőttük őket. Hatféle szerep- 
kör közül lehet választani, amelyek 
mindegyike egy aktív és egy pasz- 
szív képességet kínál. Érdemes olyan 
csapatot összeállítani, amelyben 

van legalább egy, az egész csapa- 
tot gombnyomással éleszteni képes 
medic, egy erős páncélt adó heavy, 
valamint egy gránátvetővel szerelt 
demolition. A PS4-eseknek egy évig 


am 
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MILLIÓ DOLLÁRT 
HOZOTT HÁROM 
NAP ALATT 


exkluzív Survival-mód nem zavar sok 
vizet, hagyományos hordamód, úgy- 
hogy ne érezze senki rosszul magát 
azért, mert más platformot válasz- 
tott, és így ebből kimaradt. 


Piccadilly, tiszta dili 

A multival a Black Ops 4-ben sem 
volt baj, de a Modern Warfare-ben 
sikerült igazán visszatérni ahhoz az 
élményhez, amely anno megszeret- 
tette velünk a sorozat első részeit. 
Mi több, remekül továbbfejlesztet- 
ték az egész formulát. A játékmenet 
sokkal lassabb lett, így végre nem- 
csak azok érvényesülhetnek, akik a 
guggolást és az ugrást nyomkodják 
felváltva, hanem azok is, akik meg- 
fontoltan haladnak; ők talán még 
jobban is. Három fő fejlesztés vál- 
toztatta meg gyökeresen a mérkő- 
zések menetét. 

Az egyik, hogy kihasználhatjuk a 
varázslatos találmány, az ajtó azon 
tulajdonságát, hogy nyitható és zár- 
ható. Nem tudhatjuk, hogy a neki- 
futásból bevágott ajtó mögött nem 
áll-e valaki egy sörétessel, vagy nem 
helyezett-e el taktikusan egy clay- 
more-t oda, ezért minden alkalommal 
kockázatot vállalunk, valahányszor 
behatolunk valahova. Rá vagyunk 
kényszerítve alternatív útvonalak fel- 
kutatására, így jobban kiismerhetjük 
a pályákat. A második a fegyverek 
kitámasztásának lehetősége. Ha oda- 
lépünk egy sarokhoz vagy egy pár- 
kányhoz, odaszoríthatjuk a stukkert, 
amitől annak visszarúgása (ez szintén 
fontos faktor most) jelentős mérték- 
ben csökken, valamint úgy nézelőd- 
hetünk, hogy nem a teljes testünk 
látszik ki. Ezzel is lehet meglepetést 
okozni. A harmadik pedig a tájéko- 
zódást segítő apróságok összessége. 
Tisztán halljuk, milyen irányból jön 
valaki, ha figyeljük a lépések hangját. 
Nem kell a radarra nézni, hogy tudjuk, 
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HP KÜLÖNVÉLEMÉNYE 


Nem könnyű megszólalni egy méretes ünnepi 
beszéd után, így Paca tesztjét elolvasva sem 
tudtam hirtelen, mi az a pont, amit máshogy, 
másképp tálalnék nektek az új CoD-ról. 
Legyen elég annyi, hogy nem vagyok ügyes 
FPS-játékos, eljárt felettem az idő, az 
idegeim is nehezen bírják a kihívásokat, és 
lelkemben sem vagyok kompetitív. Ehhez 
képest megdöbbentően sok időt pakoltam 
(és pakolok) a multiplayer módba, visz 
magával a flow élmény, vannak időnként 
megvillanó sikerélmények, meghálálja 
magát a gyakorlás és a csapatmunka. Mivel 
nagyrészt Pacával ketten megyünk harc- 

ba, az összecsiszolódás is érezhető, bár ő 
lényegesen ügyesebb és eredményesebb 
játékos, de pont ez a lényeg: a Modern War- 
fare érezteti a gyengébbekkel is a siker ízét, 
jól balanszolt meccseket teremt kevés, de 
élvezhető pályán, a fegyverek erején pedig 
éppen lapzártánkkor is dolgoznak, folya- 
matosan érkeznek a patchek, és a majdani 
ingyenes tartalmi bővítéseket illetően is 
optimista vagyok. A Battlefield 1 óta nem 
éreztem magaménak ennyire a közösségi 
harc élményét, ráadásul a kampány is bőven 
hozott olyan erőt a szériába, amiről már 
álmodni sem mertem volna. Továbbra is az 
IW az egyetlen fejlesztőcsapat, amely szá- 
monra értékelhető egyjátékos CoD élményt 
tesz le az asztalra, és most tényleg sikerült 
sokban megközelíteni az eredeti Modern 
Warfare-t (bár a zenei és vizuális atmoszféra 
megteremtése még mindig a 2007-es klasz- 
szikus megismételhetetlen csodája marad). 
Lehettek volna talán kicsit merészebbek a 
történetmesélésben, nem kellett volna sok 
hozzá, hogy tényleg sikerüljön levetkőzni a 
sablonosság látszatát, és az amerikai erköl- 
csi magas lóról leszállni egy kicsit, de hozzá 
kell tenni, hogy az alkotók korántsem voltak 
annyira szemellenzősek ebben a témában, 
mint amennyire megvádolták őket vele a ne- 
ten. Egy picivel hosszabb és még keményebb 
sztori nekem belefért volna, de emelem a 
kalapomat, mert a sztori így is szíven tudott 
ütni, a többjátékos élmény pedig finom 
függőséget okozott, vagyis a játék minden 
eleme erősen és érezhetően hatott rám. Ezt 
várom egy CoD-tól, köszönöm! 
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AG ahead. Holdifire" 


Az éjszakai küldetések hangulatosak, multiban is 


Nagyon kellett most ez a reboot a Call of Dutynak, 
és mivel a játék már a megjelenését követő első 
néhány napban rekordokat döntött, valószínűleg az 
Activision is látni fogja, hogy ez a helyes irány 


ellenfelünk rohanva közelít egy bejárat felé, 
vagy épp egy lépcsőn mászik fel, így jelentős 
előnybe kerülhetünk. Emellett automatizált 
bekiabálásokból is értesülhetünk riválisaink 
hollétéről, ami akkor hasznos, ha tudjuk a 
helyszínek neveit, de ezek viszonylag köny- 
nyen kikövetkeztethetők, valamint a képer- 
nyő tetején elhelyezkedő felirat is súg. Sokat 
segít még a szkennergránát, amely egy pilla- 
natra még a falakon keresztül is megmutat- 
ja, hogy hatóterében hol tartózkodnak, így 
ügyesen kitakaríthatunk egy-egy szobát. 

A fegyverfejlesztés és -kínálat, a fel- 
szerelések összeállítása végre teljesen le- 
tisztulttá vált, és meccs közben is váltogat- 
hatunk mindent. Harci eszköztárunk egy 
elsődleges és egy másodlagos fegyverből, 
három perkből, valamint egy halálos és 
egy nem halálos gránátból áll. Választha- 
tunk továbbá három killstreaket, amelye- 
ket nem az elért pontszám után (hacsak 
nem lőjük be azt a perket 49-es szint felett, 
amivel mégis pontszámokért járnak a bó- 
nuszok), hanem a klasszikus módon, az egy 
életben szerzett ölések számának függvé- 
nyében aktiválhatunk. Ezek között ismét 
akadnak olyanok, amelyek megborítják a 
balanszot: ilyen például a Juggernaut pán- 
célzat, amivel nehéz bármit kezdeni, vagy 
a VTOL, amelyet egy születőhely (Spawn) 
fölé helyezve ellehetetleníthetjük az ellen- 
felek dolgát. Vihetünk magunkkal még egy 
(magasabb szinten két) Field Upgrade-et, 
ez lehet gránátelhárító eszköz, megfigyelő- 
drón vagy akár letehető pajzs is. Ennyi cucc 


pont elég ahhoz, hogy változatos maradjon 
a játékmenet, de ne fáradjunk el a pako- 
lászásban. 

Fegyvereinkre egyszerre legfeljebb öt 
kiegészítőt aggathatunk, de ez kevesebb, 
mint ahány komponenst megváltoztat- 
hatunk, így bizonyos dolgokat el kell en- 
gednünk, hogy másokat felszerelhessünk. 
Egyedül az optikákon nehéz kiigazodni, 
ugyanis húsz különböző áll rendelkezé- 
sünkre, és a menüben láthatunk ugyan 
statokat, de ezek nem mondják meg 
egyértelműen, melyik lesz a legkényelme- 
sebb. Marad a tesztelgetés, amihez hasz- 
nos lett volna egy lőtér, de semmit sem ve- 
szíthetünk, ha élesben próbálgatjuk őket. 

Aki megijed a széles arzenáltól, annak 
érdemes a 2v2-es Gunfight-módra rágyúr- 
ni, hogy megtalálja a számára megfelelő 
fegyvert. Ebben a módban ugyanis a játék 
véletlenszerűen ad valamit a kezünkbe, 
amit két kör után másra vált, és így olyan 
stukikat is tesztelhetünk, amelyekre a me- 
nüben rá se néztünk volna. 


Lenn a csatatéren 

Módok tekintetében megkaptuk a szoká- 
sos Team Deathmatch, Domination, He- 
adguarters, Search and Destroy és Kill 
Confirmed csomagot, de ezeket fantasz- 
tikus új opciókkal egészítették ki. A már 
említett Gunfight mellett a Cyber Attackot 
élveztem a legjobban, mert feszült, pör- 
gős, és egy vesztett helyzetet is könnye- 
dén meg lehet benne fordítani. A csapatok 


feladata, hogy megszerezzenek egy, a pálya 
véletlenszerű pontján elhelyezett bombát, 
majd ezt telepítsék az ellenfél csapat elekt- 
romos dobozára, de nem is ez az igazán iz- 
galmas benne, hanem hogy feléleszthetjük 
elhullott csapattársainkat. Igazi lassú, takti- 
kázós mód ez, amelyben sok múlik a jó csa- 
patösszhangon. Egy próbát megérhet a Rea- 
lism-mód is, amelyben nincs felhasználói fe- 
lület, csak a szemünkre és fülünkre támasz- 
kodhatunk, és így nem lehet a minitérképről 
puskázni, ha nincs aktív UAV. Ennek variáci- 
ója a már-már horrorisztikus NVG, amelyben 
mindenki éjjellátókat visel, és ahogy felemel- 
jük a fegyvert, egy lézer elárulja pozíciónkat. 
Fontos újdonság még a 64 fős Ground 
War-mód, amivel egészen pofátlanul próbál- 
ja meg az Infinity Ward elcsábítani a kiábrán- 
dult Battlefield-játékosokat. Gyakorlatilag le- 
nyúlták a Conguestet: öt, elfoglalni való pont 
vár minket két hatalmas pályán (amelyek 
egyike erősen a BF4-et idézi), járművekbe 
ülve is közlekedhetünk, és eleve négyfős osz- 
tagokba sorol bennünket a rendszer, hogy 
akár társaink mellett is újraszülethessünk. 
Vegyesek az érzéseim; egyrészt szuper, hogy 
már nem csak szűk terekben harcolhatunk, 
viszont a technikai oldal még finomításra 
szorul, a textúrák ugyanis borzalmasan mo- 
sottak, és lassan töltenek be, ha egyáltalán 


HA TE MONDOD 
Taylor Kurosaki narratív vezető, Infinity Ward: , Nyolc év telt el a 


Modern Warfare 3 megjelenése óta, a xjModern Warfare megnevezés 
2019-ben egészen mást jelent." 


óhajtanak betölteni. Úgy érzem, ez a motor 
még nem lett megfelelően felkészítve ilyen 
nagy terek hatékony kirajzolására, de azért 
nem menthetetlen a helyzet. Jobban zavar, 
amikor a gránátok az ajtóba ragadnak. 

Ami a pályákat illeti, az IW nem ragasz- 
kodott görcsösen a Treyarch által kedvelt há- 
romsávos elrendezéshez, de a legtöbb zóna 
erre épül. A Piccadilly például kivétel, ott egy 
nagy, nyitott tér van középen tele londoni bu- 
szokkal és autókkal, vagy ott a szentpétervári 
csatatér, amelyen két sáv hangsúlyos, a többi 
útvonal erről ágazik le. Ugyanakkor mélyről jö- 
vő és kiirthatatlan gyűlöletet érzek az Euphra- 
tes Bridge iránt: középpontjában egy híd áll, 
amelyről tökéletesen ellátni mindkét csapat 
kezdőhelyéig, így ha az egyik fél elfoglalja pár 
mesterlövésszel, a másiknak gyakorlatilag 
esélye sem marad arra, hogy megfordítsa az 
állást, mert nyílt terepen rohangálva kellene 
eljutnia a hídig. Gyakorlatilag egy daráló az 
egész, spawncamperek mekkája, remélhetőleg 
hamar kikerül a rotációból, vagy korrektebbé 
teszik a közeljövőben. A spawncamping más- 
hol is problémát jelent, de itt a legdurvább. 


A háborúban is meg lehet látni 
a szépet 

Azért nagy kár, hogy vizuálisan gyászos a 
Ground War, mert a játék kinézete látványo- 


me on! 
on the Ha, mdve in! 
1 


TESZT 


san fejlődött az előző évekhez képest. Ezt fő- 
leg a kampányban élvezhetjük, ott jóformán 
tényleg hibátlan az élmény, de a multis módok 
többségében is csak egyszer-kétszer fordult 
elő, hogy valami nem stimmelt. Úgy különösen 
csodálatra méltó a fejlődés, ha tudjuk, hogy 

a játék minden platformon tartja a 60 fps-t. 
Technikai oldalon viszont az az igazán nagy 
érdem, hogy tökéletesen működik a crossplay. 
Én PS4-ről játszottam, de gond nélkül, pillana- 
tok alatt összekapcsolódtam egy PC-s és egy 
xboxos haverommal, és ahogy csatlakoztat- 
tam egy billentyűzetet és egy egeret, máris 
olyan volt, mintha PC-n játszanék. Hihetetlen, 
meddig jutott már a technika, és sokat számít- 
hat, hogy a teljes szabadságot kínáló crossp- 
laynek pont a Ca// of Duty a zászlóshajója. 


Bevetésre készen 

Nagyon kellett most ez a reboot a Ca// of Du- 
tynak, és mivel a játék már a megjelenését 
követő első néhány napban rekordokat dön- 
tött, valószínűleg az Activision is látni fogja, 
hogy ez a helyes irány. A zombis kooperatív 
mód kedvelői csalódni fognak, de aki a kam- 
pány és a multi miatt játszik a sorozat része- 
ivel, annak kimagaslóan jó élményben lesz 
része. Ha a CoD 4-nél letettétek a fegyvert, 
itt az idő újra elővenni. ? 


] Tetszett 


€ végre igazán jó kampány 
e lelassított, taktikusabb multi 
€ Gunfight-mód 


Nem tetszett 


€ az Euphrates Bridge egy rossz vicc 

€ a Spec Ops-mód küldetéseinek indokolat- 
lan nehézsége 

8 a Realism nemállandó mód 


Az utóbbi évek legjobb CoD-ja, egyik legjobb 


multis játéka és legdurvább kampányélménye 
egy csomagban. 
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Gombnyomással, kedves üzenetekkel 


kommunikálhatnak a játékosok 


Rossz szomszédság 


PLANTS VS. ZOMBIES: BATTLE 
FOR NEIGHBORVILLE 


Kiadó: Electronic Arts 


Fejlesztő: PopCap 


eltitkolt folytatása, TPS nézetű harc növényekkel és zombikkal. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Szerző: 
Erdei Patrik 
(Paca) 


A növényvilágban 
nem olyan jártas, 
shooterekben annál 
inkább, és ő tesztelte a 
Garden Warfare-eket is. 


54 2019/M1 


ét dolog egészen nyilvánva- 

K: az első pillanattól fogva: 
gyrészt az, hogy a Plants vs. 

Zombies: Battle for Neighborville 
valójában a Garden Warfare 3 álru- 
hában, kicsit több PvE-tartalommal 
kiegészítve, másrészt az, hogy a 
célközönsége a jelenleg Fortnite-ba 
burkolózó ifjúság. Amikor az első két 
Garden Warfare megjelent, még se- 
hol sem volt az Epic csodagyereke, 
sőt a GW2 idejében is csak a Mine- 
craft pörgött a kamaszoknál, most 
viszont már egyértelműen látszik, 
hogy van igény színes, játékos shoo- 
terekre, így elméletileg tökéletes a 
terep a PvZ számára is. Valószínű- 
leg részben azért keresztelték át a 
játékot, hogy ne riadjanak vissza a 
vásárlástól azok, akiknek a GW so- 
rozat eddig kimaradt. Mindenesetre 
érdemes annak teljes tudatában be- 
lekezdeni, hogy ez gyerekeknek szól, 
mert határozottan nem a Battle for 
Neighborville adja a legkifinomul- 
tabb többjátékos élményt, és az egy- 
játékos tennivalói sem kimondottan 
izgalmasak. Ugyanakkor jobb, ha ez- 
zel tanul meg a gyerek shootereket 


játszani, mintha a Grand Theft Auto 
V-tel tenné. Mert ugye valahogy mu- 
száj megtanulnia, ezt minden gamer 
apuka tudja. 


Gomba a világomba" 

A felállás már ismerős: veszélyben 
van a szomszédság, egyik oldalon 
a növények, másikon a zombik, és 
ebbe az örök, szüntelen, véget nem 
érő párharcba szállunk be egyik 
vagy másik fél oldalán. PvP-módok 
tekintetében nincs nagy meglepe- 
tés, két érdemi újdonságot talál- 
hatunk. Az egyik a Battle Arena, 
amelyben két négyfős csapat har- 
colhat egymással egy tévéműsor 
díszletében, és egy karaktert csak 
egy körben választhatunk ki. A má- 
sik pedig a 24-fős Turf Takeover, 
amelyben az egyik csapat pontokat 
foglal el egy rakományt kísérgetve, 
a másik pedig ezt próbálja megaka- 
dályozni. Visszatért a 8v8-as Team 
Vanguish, amelyben az a fél nyer, 
amelyik előbb végez 50 ellenféllel, 
illetve adott a Mixed Modes op- 
ció, ebben az ugyancsak régebbről 
ismert Gnome Bomb (egy robba- 


nó kerti törpét kell megszerezni 

és rendeltetésszerűen használni), 
Suburbination (pontfoglalós) és 
Vanguish Confirmed (ugyanaz, mint 
a Vanguish, csak össze kell szedni az 
ellenfelek által elhullajtott gömbö- 
ket) módokat pörgethetjük vegye- 
sen. És ennyi; kevesebb lehetőség 
közül válogathatunk, mint a Garden 
Warfare 2-ben, aminek talán az az 
oka, hogy megváltak a kevésbé nép- 
szerű módoktól, viszont utóbbi há- 
rom önmagában nem választható, 
csak a Mixed Modes lehetőséggel. 
Néha bekerül egy-egy limitált ide- 
ig elérhető variáció is, a tesztelés 
során épp a Garden Warfare volt 
elérhető, amelyben a klasszikus ka- 
rakterekkel lehetett Gnome Bomb 
módban harcolni. 

A Garden és a Graveyard Ops a 
kooperatív élmény kedvelőinek szól, 
ebben három pajtásunkkal együtt 
a növények vagy zombik oldalára 
állva verhetjük vissza gép által irá- 
nyított ellenfelek folyamatos táma- 
dásait. Ezt ugyancsak láthattuk már 
korábban, elég egyértelmű, mire le- 
het számítani tőle. 


E 


4 Oszt tt képerny 


A felállás már ismerős: veszélyben van a 


ős módban is játszhatunk konzolokon 
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szomszédság, egyik oldalon a növények, 


másikon a zombik, és ebbe az örök, szüntelen, 
véget nem érő párharcba szállunk be egyik 


vagy másik fél oldalán 


Alapvetően épp a célkö- 
zönség miatt nem baj, hogy 
semmit sem bonyolítottak túl. 
A választható karakterek mind- 
egyikének van egy elsődleges 
támadása és legalább három 
képessége, és ezek minden ka- 
rakter esetében teljesen mások. 
A legtöbben támadó szerepkört 
töltenek be, de három védekező 
és két támogató is akad a fel- 
hozatalban. A játék nem tolja az 
arcunkba, hogy ki mire képes, a 
karakterválasztó képernyőnél 
megtalálhatja, aki elég ügyes, 
de úgyis ki lehet tapasztalni 
mindent, hogy próbálkozunk. 
Minden karakterhez tartoznak 
fejlesztések, és minden fejlesz- 
téshez egy pontérték, így ma- 
ximum 7 pont felhasználásával 
testre szabhatjuk harcosainkat. 

Összességében nekem - 
aki már nem vagyok kezdő a 
shooterek világában, és törté- 
netesen pont a Modern War- 
fare-ben tartok szünetet, hogy 
megírhassam ezt a tesztet - 
nem jött át az élmény. A lövé- 
sek pontatlanok, a különböző 
fegyverek erőssége és haté- 


konysága kiegyensúlyozatlan, 
a harcok hamar káoszba ful- 
ladnak, nem látni, ki kivel van, 
és egyetlen meccs végén sem 
éreztem, hogy azért nyertünk, 
mert mindenki jól játszott. In- 
kább csak mindenki részt vett 
valahogy a mérkőzésben, aztán 
született egy végeredmény, és 
mentünk tovább a következő 
körre. Hiába vannak szerepek, 
ha mindenki személyes prefe- 
rencia alapján választ. Persze 
nincs tétje a győzelemnek, és 
nem is próbálja a veszteseket 
megalázni a játék, úgyhogy ta- 
lán nemis kell komolyan ven- 
ni; aki magát az ugrándozást, 
puffogtatást élvezi, az itt is jól 
érezheti magát. 


Ki lopta el a fűnyírót? 
Ha épp elkerülnénk a nyílt csa- 
tatereket, a központi közösségi 
térről indulva ellátogathatunk 
külső helyszínekre, ahol egyjá- 
tékos küldetések teljesítésével 
gyűjtögethetünk jutalmakat. A 
feladatok borzasztó egyszerű- 
ek, és nem kimondottan izgal- 
masak, de ezeken keresztül leg- 


alább kényelmesen, gépi ellen- 
felek ellen harcolva tapasztal- 
hatjuk ki az egyes képességek 
működését, lazíthatunk egyet 
az intenzív összecsapások kö- 
zött. Maga a közösségi tér nem 
kínál túl sok tennivalót: lövöl- 
dözhetünk egymásra a középső 
területen, vagy célpontokra a 
lőtéren, de semmi olyan nincs, 
amivel élvezettel tudnánk eltöl- 
teni néhány percnél több időt. 

A játékot egyedisége és 
minden korosztály számára ért- 
hető humora adhatja el, de a 
Garden Warfare 2 számomra 
sokkal élvezetesebb, valamint 
összességében nézve tartal- 
masabb volt. Ha bekerül az EA 
Access vagy az Origin Access 
kínálatába, bátran próbáljátok 
ki, hogy nektek való-e, illetve ha 
nem küldenétek rá a tíz év körüli 
csemetét a CoD-ra, ez belépő- 
nek megfelel, de ne várjatok tőle 
sokat. Ha őszinte akarok lenni, 
nem tudom teljes szívemből ezt 
ajánlani a GW2 helyett, mert bár 
vannak új karakterek, új tenni- 
valók, összességében nem érző- 
dik érdemi ugrásnak. 


Tetszett 


6 jópofa látványvilág 

€ a zombik és a növények dizájnja 

6 a leegyszerűsített rendszerek 
miatt könnyebben belerázódnak 
a fiatalok 


Nem tetszett 


kiegyensúlyozatlan 

kaotikus, átláthatatlan meccsek 
kevesebb tartalom, mint a Gar- 
den Warfare 2-ben 


Nem tudom, mi szükség volt 
erre, vagy miért így kellett meg- 


valósítani. 
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Az alapjáték és a korábbi DLC-k tesztjét keresd a 2017/10-es, 
2018/01-es, 2018/06-os és 2018/10-es GameStarban 


Sokadik holdra szállás 


DESTINY 2: SHADOWKEEP 


VES 
3 


EYE OF THE S$WARM 


Egészen festői 


áték néhány helyszíne. 


Kiadó: Bungie 
a középpontban. 


Fejlesztő: Bungie ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner:loot shooter 


Korhatár: 164! Röviden: A Destiny 2 sokadik kiegészítője, a Holddal 


Szerző: 
Erdei Patrik 
(Paca) 


Őt is meglepte, de 140 


órát mutatott a Destiny 
2 számlálója, amikor 
utoljára nézte. Azóta 
is számolja, hogyan 
jöhetett ki ez a szám. 


agyon nehezen vettem rá 

magam arra, hogy vissza- 

térjek a Destiny 2-höz. A já- 
tékkal és elődjével összesen nagy- 
jából 200 órát töltöttem el, ami egy 
átlagos Destiny-játékos életében 
nem sok, nálam viszont az is csoda, 
ha 30-at beleölök valamibe, amit 
nem kell tesztelnem. Anno szeret- 
tem, de belefáradtam, és már azt 
sem remélem, hogy újat tud mutat- 
ni, ahogy azt sem, hogy nem fogják 
a régi elemeket újra felhasználni. 
Mert hát egyrészt ismerem már a 
Bungie-t, másrészt most, hogy le- 
vált az Activisionről, még nehezebb 
a dolga; egy pillanatig sem lepett 
meg, hogy a Shadowkeep kiegészí- 
tőben a Holdra utazunk vissza, ahol 
az első részben eleget jártunk Eris 
Morn megbízásából, akivel szintén 
nem először találkozunk, és most 
is a Hive frakció lényeit öljük két 
halam nem valami új ellenfelet. 
pi sz Vannak jó, új ötletek és észrevehé- 


e cötroknak kínál mégtöbb szótakos 


ást, Fk nem untak rá a grindo- 


a lore-t - ők viszont nyilván élvezni 
fogják, míg egyszer ki nem égnek 
végérvényesen. Három szerver- és 
egy játékösszeomlás után sikerült 
belekezdenem a kalandba, ami ele- 
ve megalapozta a hangulatot, de 
hamar túllendültem ezen, és próbál- 
tam élvezni, amit a játék kínál. Kész 
voltam arra, hogy újra szinteződ- 
hessek, lootolhassak, majd 20-30 
óra után, némi szégyenérzet kísére- 
tében beismerjem, hogy nincs több 
időm a grindra, és leszegett fejjel 
átkullogjak valami máshoz, miköz- 
ben a hardcore arcok már huszadjá- 
ra pörgetik ki a friss raidet. 


A Hold terített asztal 
Hogy érezzük, ez még mindig a 
Destiny 2, rögtön a kampány ele- 
jén van egy olyan guest, amelyben 
annyi a feladat, hogy a random ak- 
tivitásokat csinálgassuk a Holdon. 
Ezek az MMO-k alapszintű külde- 
téseinek szintjén vannak: ölj meg 
11 ellenfelet, gyűjts néhány cuccot, 
amit bizonyos típusú lények dob- 
nak satöbbi, ami a Forsaken nagyon 
ötletes és érdekes kampánya után 


jelentős visszalépés. Persze nem 
végig csak ennyit kell csinálni, de 
érezhető, hogy időhúzós feladatok- 
kal akarták megnyújtani a kampány 
hosszát. Összességében pont azt 
kell csinálni a teljesítéshez szüksé- 
ges öt-hat órában, amit a Destiny 
2-ben eddig: teremről teremre, te- 
rületről területre menni, irtani a né- 
peket, majd megküzdeni egy mini- 
boss-szal, aki csak nevében és talán 
szívósságában tér el valamely, már 
korábban látott ellenféltől. Közben 
hallgathatjuk Eris Morn zagyva böl- 
csességeit, amint terelget minket az 
úton, amelynek során régi ismerő- 
sök várnak, a végén pedig egy ütős 
páncélzatot találhatunk - meg egy 
hirtelen befejezést, ami feltehetően 
azért ilyen, mert a következő évben 
folytatják a történetet, és jövő ősz- 
szel zárják le igazán. A jobb külde- 
téseket elsősorban azért élveztem 
(azon túl, hogy a lövöldözés élmé- 
nye még mindig csúcsnak számít a 
műfajban), mert a környezet piszko- 
sul jól néz ki, és a filmszerű pillana- 
tok (megjelenik az ellenfél, pánikol 
ghost kísérőnk, megszólal valami 


eposzi zene) még jobban eladták az egészet. 
A Hold felszíne ismerős lesz az első játék ve- 
teránjainak, de került be néhány lebegő test 
és pár új helyszín, mint a Scarlet Keep, amely 
egészen lenyűgöző tud lenni. A kampány 
alatt elérhetjük a 900-as szintet, aztán némi 
grindolással juthatunk el az új korlátot jelen- 
tő 950-ig, de a friss raid, a Garden of Salva- 
tion már 940-nél megnyílik. 


Ismétlés, ismétlés, ismétlés 

Az egész csomagon érezhető, hogy a Bun- 
gie-nál nincs most jólét. A csapat csak magá- 
ra hagyatkozhat, ezért kompromisszumokat 
kellett kötnie, és látványos újdonságok he- 
lyett elsősorban a meglévő rendszerek átva- 
riálására fordítottak figyelmet. Nincs például 
új Crucible-mód, csak új pályák, amelyek egy 
részét már láttuk a Destiny 1-ben. Az eddigi 
playlisteket feldarabolták, hogy jobban meg- 
válogathassuk, mit szeretnénk játszani. 

Van viszont egy hordamód, a Vex 
Offensive, amelyben viszonylag kis erőfeszí- 
téssel lehet loothoz jutni, valamint a Night- 
fall: The Ordeal nevű új strike, amely maga- 
sabb szinten rendesen megizzaszthatja az 
összeszokottabb csapatokat is. Egyéb ten- 
nivaló is akad, mivel szinte minden NPC és 
néhány tárgy, amivel interakcióba léphetünk, 
bountykat ad, ezek teljesítésével kielégítő 
mértékű jutalmat szerezhetünk. 

Jelentősen megváltozott az öltözékek 
fejlesztésének módja - olyannyira, hogy a 
Bungie Armor 2.0-ként hivatkozik az új rend- 
szerre. Össze-vissza pakolhatunk cuccaink- 
ba mindenféle modokat, és érdemes ezeket 
vadászni, sokat segítenek abban, hogy erő- 
sebbé váljunk. Sokat kell még faragni rajta, 
és időbe telt, mire megértettem, pontosan 


hogyan működik, de aki rájön a dolgok mű- 
ködésére, sokkal jobban testre szabhatja 
felszerelését, mint ezelőtt, külön loadoutot 
alakíthat ki kooperatív tevékenységekhez és 
PvP-hez. 


Mint a nagymamánál 

Nyilván elkerülhetetlen volt a Battle Pass 
rendszer bevezetése - vicces, hogy egykor 
még azt gondoltuk, hogy ha a Bungie és az 
Activision elválik egymástól, a Destinyben ke- 
vesebb lesz a mikrotranzakció, de úgy kínál- 
gatnak minket mindenfélével, mint a nagyma- 
mák a vasárnapi ebédnél, csak utóbbiak aztán 
nem tartják a markukat apróért. Az aktuális 
szezon száz szintjén végiglépkedve különböző 
kisebb-nagyobb jutalmakat szerezhetünk, de 
azok, akik vásárolnak egy Season Passt, olyan 
értékes extrákat is kapnak, mint a fegyverek 
fejlesztéséhez szükséges Upgrade modulok, 
egy rakás engram, valamint néhány exotic 
cucc. Az sem elhanyagolható, hogy bizonyos, 
exotic szintű fegyverek, illetve a Vex Offensi- 
ve-mód csak a Season Pass tulajainak jár, ami 
most még ugye nem jelent semmit, de később 
okozhat némi felháborodást. Mivel az első, 
nagyjából az év végéig tartó szezon bérletét a 
kiegészítő minden vásárlója megkapja, nincs 
miért pánikolni, de jelentkezhetnek bajok a 
jövőben. 

Egyértelmű, hogy a Shadowkeep a kitar- 
tó közösségnek készült, aki még többet akar 
abból, amit a Destiny 2 eddig is adott, és haj- 
landó sokat költeni állandó szórakozására. 
Változtak dolgok, átalakítottak rendszere- 
ket, de végtére ugyanaz a dolgunk, mint ed- 
dig: lőni mindenre, lootolni mindent. A New 
Lightnak köszönhetően egy szélesebb közön- 
ség ismerheti meg a játékot, de aki eljut odá- 


TESZT 


ig, hogy a Snadowkeepen kívül minden más 
tartalommal végzett, valószínűleg nem fogja 
pont ezt kihagyni. Én nem vagyok annyira 
elégedett vele, mint a Forsakennel voltam 
(vagy a The Taken Kinggel az első résznél), 
de egyszerűen lehet, hogy ez már nem is ne- 
kem szól, hanem tényleg az elvakult fanok- 
nak. Ha úgy érzitek, ez a jelző illik rátok, haj- 
rá; bár feltételezem, ebben az esetben már 
úgyis az endgame-nél tartotok. ? 


Tetszett 


6 a kampány néhány hangulatos pillanata 

6 a lövöldözés, ami az élvezeti érték 80 szá- 
zalékát adja 

€ az átalakítások, amelyek a hardcore játé- 
kosokat szolgálják ki 


Nem tetszett 


6 kevés a ténylegesen új tartalom 

6 sok mindent újrahasznosítottak, felme- 
legítettek 

6 pár rendszer elsőre túl bonyolult 


Őszintén nem tudom, mit tartogat a Des- 


tiny jövője, és meddig lesz még élvezetes 
újra és újra ugyanazt ismételgetni. 
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TESZT 


SE vis pacem, para bellum 


JOHN WICK HEX 


Kiadó: Good Shepherd Entertainment 


Fejlesztő: Bithell Games 


Platform: PC ! Zsáner: akció-stratégia 


alapuló stratégiai játék, amelyben magát a Rémkirályt irányíthatjuk. 


Korhatár: 16- 


Röviden: A népszerű akciófilm-sorozaton 


alahogy sosem hoztak igazán lázba 

az akciófilmek. A végtelen lőszerrel 

pusztító főhős túl nagy klisé lett az 
évek során, ám a Keanue Reeves nevével 
fémjelzett John Wick filmekben volt valami, 
aminek sikerült felkeltenie az érdeklődése- 
met, talán a hangulat lehetett az. 


Taktikus pörgés 

A filmek remekül megkoreografált akcióje- 
lenetei többnyire gyorsak, és a címszereplő 
pillanatok alatt elbánik egy tucat rosszfiú- 
val, viszont a John Wick Hex egy stratégiai 
alkotás, így itt ez máshogy működik. Ka- 
rakterünket pontról pontra mozgathatjuk 
a pályán, és a lövöldözés mellett közelharc- 
ra, valamint fegyverünk elhajítására is van 
lehetőségünk. A játékban csak akkor telik 
az idő, ha éppen csinálunk valamit, legyen 
az támadás, mozgás vagy bármi egyéb. Így 
hát központi eleme a játékmenetnek az idő 
megfelelő beosztása, ebben segítenek a 


Nem mindig az a nyerő taktika, ha 
berohanunk, és veszettül lövöldözni kezdünk 
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képernyő felső részén lévő sávok, amelyek 
mutatják, mennyi ideig tart John vagy egy 
ellenség adott mozdulata. Ennek hála elő- 
re megtervezhetjük stratégiánkat, és ha 
ügyesen játszunk a másodpercekkel, vala- 
mint figyelünk arra, mire készülnek ellenlá- 
basaink, akkor remekül összehangolhatjuk 
támadásainkat. A missziók többsége ter- 
vezéssel kezdődik. Ekkor érmékből gazdál- 
kodva picit hatékonyabbá tehetjük Johnt, 
és elhelyezhetünk a pálya egyes szakaszain 
fegyvereket, valamint kötszert, amivel gyó- 
gyítani tudjuk magunkat. Az életerőt és a 
őszert mutató csík mellett a fókuszunkra 
is figyelni kell, mivel ez csökken bizonyos 
mozdulatok után. Szerencsére egyetlen 
kattintással helyrerakhatjuk hősünket, aki 
ilyenkor megrázza magát, és ismét teljes 
fókusszal folytatja a harcot. Elég kevés pá- 
ya van a játékban, de ezek több részből áll- 
nak, szóval jó néhány órába beletelhet, mire 
végigküzdjük magunkat az összesen. Extra 


Ha több oldalról támadnak, jól meg kell 
fontolni, kivel végzünk először 


Guggolva pontosabbak vagyunk, fedezékbe 
bújhatunk, és még vetődhetünk is 


kihívásként pedig választható egy realisz- 
tikusabb nehézségi szint, ami mindössze öt 
másodpercet ad a következő lépésünk kita- 
lálására. 


Szép munka, Mr. Wick! 
Kicsit hihetetlennek tűnik, de az a helyzet, 
hogy a fejlesztőknek tényleg sikerült egy 
stratégiai játékkal visszaadniuk a filmek pör- 
gős összecsapásait. Az egyes szakaszok tel- 
jesítése után még vissza is nézhetjük (persze 
lassítás nélkül, valós időben) az akciónkat, 
ami nagyon ütős volna, ha nem rondítanának 
bele a picit darabos animációk. Így viszont si- 
mán csak menő. A játékmenet és a hangulat 
rendben van, technikai szempontból volna 
még mit csiszolni a játékon, de a filmsorozat 
rajongói nem fognak benne csalódni. Egyelő- 
re csak PC-n ugorhatunk fejest ebbe a móká- 
ba, később azonban elméletileg konzolokra is 
meg fog jelenni a John Wick Hex. 

Száler Martin (Gucs) 


Tetszett 


€ időre épülő játék- 
menet 

€ van benne kihívás 

6 remek aláfestő 
zenék 


Nem tetszett 


6 a baltával faragott 
grafika csak távol- 
ról mutat jól 

6 gyakoriak a sem- 
miből feltűnő 
ellenfelek 

e bugok, olykor fura 
animációk 


Vannak hiányosságai, 
de összességében jól 
visszaadja a filmekre 
jellemző tűzpárbajok 
hangulatát. 


TESZT 


e S 


B FIND A (CLEAN...ISH) PUBLIC BATHROOM 


RELOADING 


FALA 


Kultfulmből pofára esés 


ZOMBIELAND: 


REVIVE 


? 


KILL STREAK: 14 
1. LR 2 


DOUBLE TAP - ROAD TRIP 


Kiadó: GameMill Entertainment ! Fejlesztő: High Voltage Software ! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: twin-stickshooter ! Korhatár: 
164 ! Röviden: A filmek kísérőjátéka, amelyben kedvenc karaktereinket irányítva együtt irthatjuk a zombikat. 


nnyi bukás után nevezhető 

simán fétisnek az a kényszer, 

hogy rendszeres időközön- 
ként megpróbálnak egy-egy sike- 
resnek ígérkező filmből valamilyen 
játékadaptációt ránk erőltetni, 
manapság már leginkább csak ár- 
talmatlan mobilos mutáció for- 
májában. A GameMill azonban úgy 
gondolta, talán elég hülyék a Zom- 
bieland kiéhezett rajongói (akik tíz 
évet vártak a folytatásra), hogy egy 
11 ezer forintos árcédulával ellátott 
játékot sózzanak a nyakukba, ami 
sehogy sem magyarázható. Még na- 
gyon sok jóindulattal sem, nekem 
ráadásul nincs is számottevő belő- 
le, mivel kedvenc stílusaimról van 
szó, amelyeket most egymás mellé 
állítva lőttek tarkón az értékelhető 
minőség árokpartján. Egyrészt imá- 
dom a zombis zsánert, jöhet a trash, 
ömölhet a vér, ott van a Dead Na- 
tion, a ztkillallzombies vagy a Zom- 
bie Driver (bár az ugye autós cucc, 
ám nem sokban tér el összességé- 
ben), de a twin-stick shooterekre 
amúgyis rá tudok pörögni, szívem- 
ben bérelt helyet kapott az Enter 
the Gungeon, a Helldivers, az Alie- 
nation vagy éppen a Nex Machina 
(gyűlöletesen nehéz, mégis csodás 


darab), és még sorolhatnám a vég- 


telenségig bűnös élvezeteim listáját. 


Nos, a Zombieland: Double Tap - 
Road Trip még csak nem is hasonlít- 
ható ezekhez. 


Egy háromórás rossz 
filmet akarsz? 

Értékelendő, persze, hogy a sztori 
össze akarja kötni a két filmet, de 
nevetségesen bárgyú, és az általam 
nagyra becsült karakterek humo- 
ra, személyisége is csak nyomok- 
ban köszön vissza a párbeszédek- 
ben. Nincsenek átvezetők, csupán 
RPG-szerű párbeszédablakokban 
csevegnek a karakterek, és a szink- 
ronszínészek sem állnak a helyzet 
magaslatán, egyedül Abigail Bres- 
lin hangja jó valamennyire, de hát ő 
Abigail Breslin maga, és még így is 
alulteljesít. A stílus persze akár még 
jó is lehetne, ha már low budget 
kivitelezésről beszélgetünk, de a 
Zombieland nem egy agyatlan hen- 
telés, kicsit lassabb játékélmény 
vagy humorosabb szituk feldobhat- 
ták volna. Ám itt csak coop lövöldö- 
zés van, a lehető legsablonosabb, 
lineáris pályaszerkezettel és felada- 
tokkal: kulcsot kell keresni, gépe- 
ket beindítani, miközben a lelketlen 


horda arra törekszik, hogy az egy- 
négy játékost kibelezze. Többféle 
ellenfél (körülbelül a szokásos Lef- KAW! 
4Dead-kasztok), agymunka hanya- ; - 
golva, jórészt tónustalan hentelés ú 
mindaz, amit remélhetünk, ráadásul 
ilyen árcímke mellett nagyon sze- 
gényesnek mondható a kampány 
három órája, és hiába van még egy 
Horde-mód, gondolhatjátok, hogy 
az sem ad mélyebb élményt. Az időt 
pedig úgy próbálják megnyújtani 
az alkotók, hogy kifejezetten sze- 
mét helyzetekbe sodornak, és ritka 
a checkpoint, pont annyira, mint a 
grafikáért felelős csapat jó ízlése, 
alapossága és kreativitása. Előző 
generációs konzolokon is elhúztuk 
volna a szánkat ilyen rossz vizuális 
megvalósítás és mozgáskultúra lát- 
tán, most pedig már csak köpköd- 
ni van kedvem bőszen. Nincs mit 
szépíteni a dolgon, minden szem- 
pontból egy túlárazott moslék lett 
a Zombieland: Double Tap - Road 
Trip, amelynek érdemeit nem lehet 
kikotorni a szutyokból; meg sem 
próbálom, mivel - mint említettem 
- általam kedvelt műfajokat gyaláz- 
tak meg éppen. Boruljon rá a fele- 
dés homálya, nem fog hiányozni. 
Horváth Péter (HP) 


Tetszett 


e legalább a filmek- 
hez kötődik 


Nem tetszett 


e látvány 

2 játékmenet 

e túlárazott, rövid 
játékélmény 


Még féláron sem éri 
meg beruházni rá. 
Nem csak a Zombi- 


eland-rajongóknak 
okoz csalódást. 


2019/11 59 


Kodzsíma megmutatta, hogy mennyire 


Kodzsíma tud lenni 


DEATH STRANU [Le 


Kiadó: Sony Interactive Entertainment 


Fejlesztő: Kojima Productions 


legtitokzatosabb és egyben legjobban várt játéka. 


Platform: PlayStation 4 


Zsáner: akció 


Korhatár: 18-- 


Röviden: Az utóbbi évek 


Szerző: 
Stöckert Gábor 
(Stöki) 


Amikor mindenki 
másnak megremegett 
a térde Kodzsima új 
játékának közeledtére, ő 
józan tudott maradni. 
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z embargó utáni második 
nap volt, a Death Stran- 
dinggel már napok óta 


játszottam, és azon a reggelenis 
úgy indítottam el a PS4-et, hogy 
letudok még pár küldetést. Aztán 
fogadott egy üzenet, hogy 1143 
lájkot kaptam, a karakterem hir- 
telen lépett két számjegyű szin- 
tet, és a játék közölte velem, hogy 
mostantól kevésbé fogom elve- 
szíteni az egyensúlyomat. Mind- 
ezt azért, mert valahol, valamikor 
jó helyre építettem egy hidat. A 
Death Strandingilyen élmények- 
kel lep meg, és még ilyenebbekkel. 
Az egyik legsztároltabb fejlesz- 
tő, Kodzsima Hideo (életútjáról írt 
sorozatunk záró darabját keresd 

a 24. oldalon) az év egyik legszo- 
katlanabb játékával egyszerre bi- 
zonyította azt, hogy ott a helye 

a legnagyobbak között, és azt is, 
hogy ő is képes mellényúlni. Egy 45 
órás végigjátszás után sem tudom 


egyértelműen azt mondani, hogy 
tetszett nekem ez a játék, de hogy 
hatással volt rám, és hogy sokáig 
magammal fogom még vinni, ab- 
ban egészen biztos vagyok - olyan, 
mint egy Lars von Trier-film, de an- 
nál azért szerencsére jobb. 


A bolygónk neve: halál 
Hogy a Death Stranding furcsa 
játék, az persze már az elmúlt há- 
rom év trailereiből kiderült. Lát- 
tunk fekete iszapban meztelenül 
tapicskoló Norman Reedust, tar- 
tályba zárt csecsemőt cipelő Guil- 
lermo del Torót, feketén könnyező 
Mads Mikkelsent, füstszerű lé- 
nyeket, amelyektől nagyon kellett 
félni, és szimbólumokat, rengeteg 
szimbólumot. A jó hír az, hogy ez a 
sok zagyvaság csodálatos módon 
koherens történetté nemesedik 

a végleges játékban. A rossz hír 
pedig, hogy ennek sok olcsó tör- 
ténetvezetési megoldás az ára: 


erőltetett fordulatok, a sztorit el- 
magyarázó hosszas monológok, 
giccs, könny, melodrámák, még 
több könny, és említettem már a 
rengeteg szimbólumot? Tegyük 
hozzá, hogy Kodzsimától ezek a 
rossz értelemben véve hollywoo- 
di eszközök nem idegenek, és azt 
is, hogy általában olyan érzékkel 
alkalmazza őket, hogy abból vala- 
hogy mégis szuper dolgok sülnek 
ki - csak ezúttal egy kicsit túl- 
zásba vitte a dolgot. Nagyon nem 
tudom ezt kifejteni - mert ahhoz 
sokat kellene spoilereznem -, le- 
gyen elég, hogy egy ígéretes világ 
ígéretes meséje kap méltatlan be- 
fejezést. 

Ez a világ egy elképzelt Ame- 
rika, amely a Halálhullám nevű 
kataklizma után vegetál, aminek 
során a túlvilág áttüremkedett a 
valóságba. Ennek eredménye leg- 
inkább pusztulás, úton-útfélen 
partra vetettek (PV) nevű, szel- 


HA TE MONDOD 


Kodzsima Hideo alapító, Kojima Productions: , Mikor függetlenné váltam, azonnal tudtam, hogy először mindenképp 
Normannel akarok egy játékot készíteni." 


TESZT 


A játékostársak által kihelyezett hidak és létrák 
hatalmas segítséget jelentenek 


lemszerű lényekbe botlik az ember, ame- 
lyek az élőket próbálják elpusztítani, és 
ezt néha olyan ügyesen csinálják, hogy ki- 
üresedést - egy atombomba-robbanáshoz 
hasonló detonációt - idéznek elő. Ráadásul 
folyton esik az időzápor, amelyben az élő- 
lények elenyésznek, a tárgyak elromlanak 
és elkopnak, az infrastruktúra lassan meg- 
szűnik létezni. A Halálhullám sújtotta Ame- 
rika tehát egy kráterekkel szabdalt, rögös, 
sivár és nem mellesleg halálosan veszélyes 
vidék, ahol az emberiség védett közpon- 
tokban, kisebb bunkerekben és nagyobb 
gócvárosokban él, és e települések között 
az összeköttetést azok a futárok jelentik, 
akik az időzáporra immunisabb kevesek 
közül kerülnek ki. Mit ad isten, főhősünk, 
Sam Porter Bridges épp ilyen figura. 
Kodzsima egyik nagy erénye, hogy el- 
képesztő átgondoltsággal teremti meg 
ezt a környezetet. Kitalálta a holt-élő világ 
szabályait, problémáit, az azokat megoldó 
technológiákat, lehetséges sztorieleme- 
ket - és ezeket lassan (bár talán túl lassan) 
ki is bontja a játék első fejezeteiben. Sam 
elkezd a Bridge nevű szervezetnek dolgoz- 


ni, amelynek célja a sok különálló központ 
közös kommunikációs hálózatba kötése, 
Sam pedig leginkább futárküldetésekkel 
tud hozzájárulni ehhez. Aztán ahogy egyre 
több szereplővel találkozik, és azok kap- 
csolatai egyre jobban átszövik a sztorit, 
úgy vándorol át a Death Stranding fókusza 
a játékról a cselekményre, sőt a magyaráz- 
kodásra - mert sajnos az egymásra halmo- 
zott szimbólumok, fordulatok és látomás- 
szerű jelenetek alatt elkezdenek recseg- 
ni-ropogni a narratíva eresztékei, és jön 

az a bizonyos méltatlan befejezés. Öröm 
az ürömben, hogy nagyon ötletes karak- 
terekkel és fantasztikus szereposztásban 
(lásd a következő lapon) előadva láthatjuk 
a Halálhullám generálta furábbnál furább 
meséket. 


Nagy utazás 

Eddig persze gyakorlatilag csak az átveze- 
tő jelenetekről írtam (mondjuk egy Kodzsi- 
ma-játéknak azok szabad szemmel jól lát- 
ható hányadát képesek elfoglalni), ideje 

a játékról is. Igen, ez egy futárszimulátor 
(Amazon-emuláció, hordárjáték, minden 


korábbi gúnynév igaznak bizonyult), de en- 
nek ellenére meglepően szórakoztató. A 
központok között csomagokat szállító Sa- 
met igen változatos módokon pimpelhet- 
jük a hosszú utakra, miközben taktikusnak 
is kell lennünk abban, hogy szűkös teherbí- 
rásunkból mennyit használunk fel mondjuk 
nehéz terepen közlekedést segítő járóváz, 
magaslatokra feljuttató létrák és más úri 
huncutságok cipelésére - hiszen a csoma- 
goknakis kell hely. Ez a logisztikázás el 
tudja kapni az embert, és én magának a fu- 
tárkodásnak is könnyen átadtam magam. 
Néha ugyan elkezd unalmas lenni a vége- 
láthatatlan séta (vagy éppen motorozás, 
mert vannak helyek, ahol már járművet is 
lehet használni), de valahogy ez az unalom 
is a játék része lesz, mint a Red Dead Re- 
demption 2-ben a hosszas lovaglások. Csak 
itt egy olyan világban történik ez, ahol szó 
szerint minden lépésünkre figyelnünk kell; 
egyszerre feszült és filózgatós az élmény, 
ami egészen furcsa kombó - és akkor még 
nemis beszéltem arról, hogy egész utunkat 
végigkíséri egy Sam hasára szíjazott cse- 
csemő, BB, aki képes érzékelni a környező 
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TESZT 


NORMAN REEDUS 


Egyértelmű, hogy a pályafutását Keith 
Richards és Björk videoklipjeiben kez- 
dő Norman Reedus ma már minden- 
kinek a The Walking Dead tévésorozat 

Daryl Dixonjaként ugrik be. Azt például 

tudtátok, hogy a 2002-es Penge 2-ben 

is szerepelt? 


MARGARET OUALLEY 


Andie MacDowell lánya nem csak szí- 
nésznőként dolgozik, egyúttal táncos és 
modell is. Három éve a Rendes fickók- 
ban láthattuk, idén pedig Ouentin Ta- 
rantino új mozijában, a Volt egyszer egy 
Hollywoodban tűnt fel, mint Pussycat. 


GUILLERMO DEL TORO 


A mexikói születésű Del Toro a legtöbbek 
számára Oscar-díjas rendezőként ismert, 


színészként csak ritkán dolgozott. Neki 
köszönhettük az első két Hellboy mozit, 


MADS MIKKELSEN 


A dán színész a sorozatnézőknek a Han- 
nibalból lehet ismerős, de ő alakította a 
Doktor Strange moziban is a főgonosz 

Kaeciliust, a Zsivány Egyes: Egy Star 

Wars-történetben Galen Ersót vagy épp 
a 2006-os Casino Royale-ban James 

Bond aktuális ellenfelét, a Le Chiffre ne- 

vezetű bankárt. 


dr) 
TROY BAKER 


Baker leginkább szinkronszerepei, 
különösen videojátékos munkái miatt 
ismert. Az ő hangján szólalt meg Joel 
a The Last of Us-ban, Joker a Batman: 
Arkham Originsben vagy épp Rhys a 
Tales from the Borderlandsben. Mind- 
eközben zenei pályáját is egyengette, 
a Tripp Fontaine nevezetű indie-rock 

bandában énekel. 


LINDSAY WAGNER 


Wagner színészi munkái közül a 70-es 


és "8380-as években bemutatott mozik a. 


legismertebbek, szerepelt.a The Bionic 
Woman és A hatmillió dolláros soroza- 


tokban is - utóbbiban nyújtott alakításá- 


A faun labirintusát, A víz érintését, 2021- 

ben pedig új Pinocchio-adaptációja érke- 

zik. A játékban karakterének egyébként 
Jesse Corti kölcsönzi hangját. 


ért Emmy-díjjak jutalmazták. 
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Számos tehetséges színész dolgozott azon; hogy:a Death Stranding meghatározó narratív 
élménnyé válhasson. Érdemes közülük külön is kiemelni a légfóntosabb karaktereket, hátha 
esetleg mélyebben is beleásnátok magatokat a munkásságukba. 


LÉA SEYDOUX 


Ugyancsak láthattuk márJames Bond 
filmben a tehetséges fiatal francia szí- 
nésznőt, hiszen Léa Seydoux játszott a 
2015-ös Spectre: A Fantom visszatérben. 
Ugyanebben az évben tűnt fel az Egy 
szobalány naplójában, kicsivel korábban 
pedig A szépség és a szörnyeteg francia 


TOMMIE EARL JENKINS 


Jenkins számára sem ismeretlen a vi- 
deojátékok világa, szinkronizált a Fallout 
76-ban, a World of Warcraft: Battle for 
Azerothban és a Pillars of Eternity II: 
Deadfire-ben is. Idén felbukkant a net- 
flixes A nevem Dolemite filmben, és ját- 
szott a Pandora tévésorozatban. 


NICOLAS WINDING REFN 


A dán rendező hozta el nekünk 2011- 
ben a Drive-ot, 2016-ban pedig a Neon 
démont. Hasonló a helyzet itt is, mint 
Guillermo Del Toro karakterénél: Heart- 
mannek a játékban Nicolas Winding Refn 
csak a küllemét kölcsönözte, a szereplő 
Darren Jacobs hangján szólal meg. 


b 


Kodzsima okosan használta a sztárgárdát, 


párját ritkító a színészi játék 
A 


4 


A sok zagyvaság csodálatos módon koherens történetté 
nemesedik a végleges játékban 


PV-ket, de egyben hősünk né- 
ma lelki társa is a viszontagsá- 
gokban. 

Az időzáporokkal vert 
Amerika sziklás, barátságta- 
lan ország, ahol néha nagyobb 
kín közlekedni, mint Buda- 
pesten hétfő reggel, de utunk 
során épületeket is felhúzha- 
tunk. A kisebb patakok fölé 
például hidat emelhetünk, de 
járműveink aksiját töltő gene- 
rátort és az időzáportól védő 
menedéket is felránthatunk, 
sőt akár hosszabb sztrádákat 
is gyárthatunk, ha összehord- 
juk hozzá a nyersanyagot. A 
Death Stranding talán legjobb 
játékeleme, hogy épületeink 
megjelennek más játékosok- 
nál, mint ahogy másoké is ná- 
lunk, és akár egymás félbeha- 
gyott épületeit is továbbfej- 
leszthetjük. Nem tudom, hogy 
milyen algoritmusokkal han- 
golták össze a készítők a szer- 
vereket, hogy ne legyen totál 
káosz a már az embargós idő- 
szakban is több ezer játékos 
által épített létesítményekből, 
de szenzációsan működik ez 
az online támogatás. Egy- 
részt önmagában nagy segít- 
ség tud lenni, ha egy hosszú 
úton egyszer csak szembejön 
egy időzápor-menedék, amit 


Branerlsten17 épített, más- 
részt az egészhez kapcsolódik 
egy lájkrendszer is, vagyis egy 
tetszikeléssel megköszönhet- 
jük őkelmének az értékes se- 
gítséget (és amúgy a küldeté- 
sek teljesítéséért is járnak láj- 
kok). Lájkjaink száma pedig az 
öt fő karakterfejlődési lehető- 
ség egyike, vagyis ha jó helyre 
építünk valamit, olyan élmé- 
nyekben lehet részünk, mint 
amit a bevezetőben leírtam. 
Sajnos aztán a játék egy 
kicsit elvérzik ott, ahol talán a 
legkevésbé várnánk: a harcon. 
A Death Strandingben a PV-k 
mellett a közös amerikai álmot 
nem osztó csomagrabló terro- 
risták is lesnek Samre, mellet- 
tük egyrészt ellopakodhatunk, 
másrészt megfelelő fegyve- 
rekkel felvehetjük a harcot. Az 
előbbi még csak-csak működik, 
de a harc túl egyszerű és ötlet- 
telen, az ellenfelek MI-je pedig 
igen buta (nem egyszer fordult 
elő, hogy egy jól védett helyen 
ülve lemészároltam egy csa- 
patot, mert agyatlanul egyen- 
ként berohantak a puskám 
elé). És akkor még ott vannak 
a bossfightok is, amelyeknek 
a bénasága teljesen méltat- 
lan egy kodzsimai vízióhoz, és 
amiket végigszenvedve az em- 


ber alig várja, hogy visszatér- 
jen a nyugis, aprólékos felada- 
tokkal kísért futárkodáshoz. 


Jaj, úgy élvezem én a 
strandot? 

Nehéz értékelni a Death 
Strandinget, mert egyszerre 
zseniális és tökéletlen. A Ha- 
lálhullám utáni Amerika fur- 
csaságai, szokatlan karakterei 
engem teljesen lenyűgöztek, 
más játékosok bevonása a vi- 
lágépítésbe szenzációs, maga 
a futárkodás pedig nagyjából 
olyan lett nekem, mint egy 
munka, amit szeretek. A cse- 
lekmény barokkos túlzásai 

és megoldásai (különösen az 
utolsó pár óra) viszont elég- 
gé felhúztak, a kidolgozatlan 
harcért pedig kár. Ugyanakkor 
biztos vagyok benne, hogy a 
játék sokaknál tízpertízesen 
be fog találni, és a Kodzsi- 
ma-rajongók nem lesznek 
csalódottak - ez a játék főleg 
nekik készült, de akik csak úgy 
alkalomszerűen belekóstol- 
nának a mester egy-egy mű- 
vébe, azoknak nem feltétlenül 
a Death Stranding a legjobb 
választás. Korszakos játék, 
ami be tud mászni az ember 
bőre alá, de gyémántnak kicsit 
csiszolatlan. 


TESZT 


Tetszett 


€ átgondolt világ szuper karakte- 
rekkel 

€ meglepően élvezetes és medita- 
tív futárkodás 

€ ötletes online támogatás más 
játékosoktól 


Nem tetszett 


a sztori íve és egyenetlenségei 
túlzásba vitt giccs és szimbolika 
fájón egyszerű harc 


Kodzsima megint igazolta, hogy 
egy zseni, de ez nem jelenti 


azt, hogy minden, amihez nyúl, 
arannyá válik. 
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TESZT 


Szellemirtők? Ugyan már! Ektoplazma láttán Luigit kell hívni . 


LUIGFS MANSION 3 


6j5 
ha 


Kiadó: Nintendo ! Fejlesztő: Next Level Games 


Platform: Nintendo Switch ! Zsáner: puzzle 8. 
szóviccek keverednek szinte tökéletes eleggyé az eddigi legjobb Luigis Mansion-felvonásban. 


ddig sem érhette túl sok dicsérő szó 
a Gomba királyság titkosszolgála- 
tát, a Luigis Mansion 3-ban látot- 


tak alapján viszont kijelenthetjük, hogy a 
szervezet megérett a felszámolásra. Az 


ta 


Szerző: 8 és 
Bényi László államot vezető Peach hercegnőt (és slepp- 
(Grath) jét) ugyanis minden további ellenőrzés nél- 


kül engedték el egy olyan hotelbe, amely a 
Last Resort nevet viseli. Talán nem is kel- 
lene mondanom: a gyanús elemekkel teli 
épület az éjszaka közepén szellemtanyává 
alakul: King Boo kárörvendve tűnik fel a 
színen, a Marioverzum prominens alakjait 
festményekbe zárva. Egy, csak egy legény 
marad talpon a vidéken... de várjunk csak, 
zöld Mario nem talpon van, hanem az ágy 
alatt reszket. Na igen, ezúttal is a beto- 

ji Luigit kell szellemeket mészároló hőssé 
nevelni, ami, ha nem is könnyű, de lega- 

b végig szórakoztató kaland lesz. 


Nem fél a szellemektől, 
sőt kifejezetten szereti 
kergetni őket. 


em Luigi éve 

rozatban a mindig valami hatalmas, 
szellem járta épületben zajló kalandok s0- 
rán a kelletlen hős, Luigi feladata a leszá- 
molás az egyre nagyobb és egyre trükkö- 


A szellemek ide-oda csapkodása sokkal 
élvezetesebbé tette az akciót 
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sebbé váló szellemekkel. Ebben fő eszköze 
a Gadd professzor által készített Polter- 
gust, egy eszelős teljesítményű porszívó - 
amely nevénél sokkal többet tud, hiszen a 
zseblámpa villanásával egy pillanatra meg- 
bénított szellemeket is képes ektoplaz- 
mabiztos tárolójába beszippantani. Sőt, a 
szimpla szívás mellett a megfogott másvi- 
lági lényeket afféle láncos buzogányként is 
lehet használni, földhöz vagy épp egymás- 
hoz csapkodva őket. 

Persze a vakuzás-szívás-vagdalkozás 
kombináció csak a legszimplább jószágok- 
nál működik; a játék egyik legjobb vonása, 
hogy az új és új lényeket milyen elképesztő 
kreativitással tálalja. Néha egy napszem- "§ 
üveget is le kell valahogy szednünk ellenfer 
lünkről, máskor a ,sötét fény" nevű üzem- 
módra kell váltani, amely a láthatatlanná 
tett - de a tükörben így is látszó - tárgya- 
kat és ellenfeleket mutatja meg. Teljesen 
új funkció a sorozatban a Poltergusttal 
kilőhető vécépumpa, amely rajzfilmes lo- 
gika mentén működik: a rákötött kötelet 
beszippantva i ha udunk. 


A hotel egyik szintjén egy kalandfilmbe 


is belecsöppenhetünk 


HFT 


a 


me 


TESZT 


§ EGY CSODÁLATOS (?) ELME 


Gadd professzor ugyanúgy a széria főszereplőjének tekinthető, mint Luigi - 
gyártja minden kütyünket, sőt boltot is üzemeltet a Luigit ,helyesen" afféle együgyű félbolondként kezelő tudós. 
Az itt kapható legfontosabb tárgy a kutyacsont lesz: ha elpatkolnánk, egy ilyenért cserébe szellemkutyusunk, 
Polterpup néhány nyalintással életre kelti a szerencsétlen akcióhőst. A térképet is Gadd egyik találmánya, az is- 


elvégre afféle egyfogú 0-ként ő 


: . retükből, és megannyi főellenféllel 
. " szemben is ezt kell használni. 


azonban vitat- 
jelenése. Ez 


d, devaddig GYanügy 
MKE és POTSZÍVŐZNEtTj 
áadásul ő ké (0 
szva áthatolni rácsukon és tüs- 
ecsapdákon is. 2; V2 
NMertnogy a 17 emeletet felölelő 


hotel elképesztő mennyiségű titkot 
ME kás a szimpla por: ívózás is 


ytallér, szinte minden letéphető 
üggöny vagy megpiszkált szemetes 
r zöldhasút. Sok olyan szoba 

onban, a nem ee 


Gooigi hasznosabb, 
mint egy Terminator film 


és egy igencsak rejtőző Boot is rejt, 
arról nem is beszélve, hogy tovább- 
jutásunkhoz is muszáj lesz speciális 


. tárgyak után kajtatni. Ezúttal ezek a 


hotelt kiszolgáló lift gombjai, ame- 


lyeket mindig valami nagydarab szel- 


lem őriz. Bár néhány emelet normá- 
lis helyszíneket rejt - az edzőterem- 
től a boltokig mindent bejárhatunk 
-, feljebb már tematikus szinteket 
találunk. Az egyik ókori egyiptomi 
környezetre hasonlít, a másik film- 
stúdiónak van berendezve; minden 
új emelet új élményeket hoz. 


Duplán látunk 

Gooigi megnyitásával a kooperatív 
mód is elérhetővé válik, ettől kezd- 
ve akár az egész kalandot végig- 
játszhatjuk ketten is. Nem egy fő- 
ellenfélen érződik is, hogy igazából 
erre a módra találták ki - félreértés 
ne essék, egyedül is minden tökéle- 
tesen leküzdhető, de két karakterrel 
néhány helyzet sokkal könnyebben 
menedzselhető, mintha váltogat- 
nunk kellene a Luigik között. E mel- 
lett két külön multiplayer is van: a 
ScareScraper egy kooperatív móka 
akár nyolc játékos számára is (ran- 
domgenerált pályákon kell időre 
pénzt vagy szellemet gyűjteni), a 
ScreamPark pedig két, legfeljebb 
négyfős csapatot ugraszt egymás- 


összezavarja az embert 


nak minijátékokban. Bár utóbbi csak 
helyi multiban játszható, a Scare- 
Scraper online is megy; igazán nagy 
kár, hogy nincs jobban kidolgozva, 
mert így néhány próbálkozáson túl 
sok értelmét nem láttam. 

A kampány, Luigi harmadik fé- 
lelempróbája azonban fantasztikus 
lett. A kanadai fejlesztőcsapat töké- 
letesen hozta a Nintendóra jellem- 
ző kreativitást, és jó 15 órája során 
végig meg tudja lepni a játékost. A 
fejtörők nehézségét szinte tökéle- 
tesen lőtték be: nem gyerekesen 
egyszerűek a megoldások, a legtöbb 
helyen egy-két perc gondolkodással 
és próbálkozással mindre fényt tu- 
dunk deríteni; még pont nem szalad 
YouTube-hoz az ember, hanem pró- 
bálkozik egy kicsit, kombinálva Luigi 
(és Gooigi) képességeit. 

Az egész játékra a rajzfilmes 
körítés teszi fel a koronát: a zseniá- 
lisan animált karakterek személyi- 
sége párbeszédek nélkül is tökéle- 
tesen átjön, és a hotel tele van zsú- 
folva rövid, de kifejezetten vicces 
jelenetekkel. Nem mondom, hogy 
hangosan hahotáztam, de a Luigi s 
Mansion 3 végigjátszása alatt végig 
mosolyogtam, ami mindenképpen 
nagy szó. ? 


Tetszett 


€ Gooigi remek újítás volt 
e állandóan képes megújulni 
€ titkok egész tömegét rejti 


Nem tetszett 


e néha a célzás okoz gondokat 
€ a multiplayer hamar megunható 


Az utolsó pillanatáig kreativitás- 
ban fürdetett Luigi s Mansion 3 a 


tökéletes őszesti játék, amellyel 
bárki kiválóan szórakozhat. Nem 
forradalom, de színtiszta élmény. 
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TESZT 


575 VE ÖZJEdBEREEI 


ICLE SELECT 


Elnyert trófea! 
Y A Fine Choice 


SUBARU WRX STI 
TC-2 


SUBARU 
Default 


POWER 
02:51:071 WEIGHT 
§ RACE EARNINGS 
2) 97 TEAMMATE EARNINGS 


af COSTS 


6 17500 
6 7500 
- B) 4176 


622574 


FWD 


PURCHASE (€) 33000 


BA sshik 1 


MÉ Al. HÁ (ÖM 


Felemás versenyzés Codemasters stílusban 


Kiadó: Codemasters ! Fejlesztő: Codemasters 
versenyzés a múlt dicsőségének árnyékában. 


A nyereményeinkból ) 


) tudunk új. autókat venni 
KÉL la HE, 1111 GYA TELE I 


éz T 
Ha elsők vagyunk, jó móka kézifékkel megérkezni a célvonalhoz : 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: versenyjáték ! Korhatár:3- ! Röviden: ónak tűnő, de hamar kifulladó 


237 


7 


alán senki sem vitatkozhat 

azzal, hogy a Codemasters 

elég otthonosan mozog az 
autós játékok területén, és szá- 
mos olyan cím köthető hozzájuk, 


ha rendelkeztünk erő-visszacsato- 
lásos kormánnyal, rendkívüli szóra- 
kozásban lehetett részünk. Aztán 
telt-múlt az idő, megjelentek a foly- 
tatások, és jött a Race Driver széria, 


mutatkozni a szimulációra, de er- 

ről bővebben a keretes írásban ol- 
vashattok. Lényeg, hogy mostanra 
eljutottunk oda, hogy megint GRID 
lett a cím, bár valójában mellé lett 


Szerző: 
Rátfai Gábor amelyek teljes joggal költöztek be amely már címében is jelezte, hogy téve egy World Series felirat is, de 
(RG) a halhatatlanok csarnokába. Tesz- komoly változások történtek. A fó- tulajdonképpen egyfajta reboot- 


Már a bölcsődében 
megvolt a KRESZ- 
vizsgája. 
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tünk alanyának családfája is igen 
messzire vezethető vissza, méghoz- 
zá egészen 22 évvel ez előttre, ami- 
kor megjelent a 7oca Touring Car 
Championship. Az akkortájt egye- 
dülállónak tekinthető szimuláció 
leginkább azért volt érdekes, mert 


kusz fokozatosan áttolódott a minél 
szerteágazóbb versenysorozatokra, 
mígnem a Toca szó el is maradt, és 
lassan elenyésztek azok a gének, 
amelyek az ősszimulációból ere- 
deztethetőek. 2008-ra jutottunk 

el oda, hogy a címben megjelent a 
GRID szócska, és ezzel együtt be- 
került egy olyasfajta bohóckodás 

a játékba, amit nem mindenkinek 
vett be a gyomra. Ettől függetlenül 
az értékelések kimondottan jó já- 
tékot sugalltak, és el kell ismerni, 
hogy ez így is van, de csak akkor, ha 
nem gondolunk bele, hogy valójá- 
ban honnan is indult a sorozat, és 
mivé lett az egyes részek folyamán. 
A változás egyébként teljesen ter- 
mészetes folyamat, hiszen ahogy 
előtérbe kerültek a konzolok, úgy 
kezdett egyre kisebb érdeklődés 


tal állunk szemben. És be kell val- 
lanunk, onnan nézve, ahol azok a 
játékosok állnak, akik a sorozatot 
főleg az első részek miatt szeretik, 
nem túl fényes, amit a Codemasters 
összetákolt. 


Kezdőlépések 

Magával a hangulatkeltéssel s0- 
sem volt gond a srácoknál, néhány 
csinos képsorral és hatásos akusz- 
tikával mindig meg tudták hozni a 
kedvet, és nincs ez másként most 
sem. Sőt valójában az első együtt 
töltött egy-két óra is élvezetes, 
amíg el nem kezdünk odafigyelni 
azokra a dolgokra, amelyek alap- 
ján kiderül, hogy a király valójában 
meztelen. De ne szaladjunk előre 
rögtön a negatívumokra, hanem 
lássuk, hogyan is vagyunk mi itt 


Induláskor mindig ugyanazt a kommentárt halljuk 


Ha tetszik, ha nem, ki kell jelentenünk: ez bizony egy 


hatalmas nagy bullshit 


vidéken. Kezdjük ott, ahol mindig is szok- 
tuk, tehát nézzük, mire van lehetőségünk. 
Azoknak, akik csupán egy gyors menetre 
vágynak, adott a lehetőség egyetlen röpke 
futam lepörgetésére, ami egyébként ebben 
a konkrét játékban azért nem túl bölcs do- 
log, mert a karrier is kapásból számos el- 
térő indulási lehetőséget kínál. Mindez azt 
jelenti, hogy amennyiben nekilátunk épít- 
getni előmenetelünket, nem az történik, 
hogy beülünk egy relatíve kicsi és gyenge 
szekérbe, aztán szépen feltapossuk magun- 
kat a komolyabb négykerekűek világába. 


vérprofikat egyaránt. 


HOGYAN LETT A SZIMULÁCIÓBÓL ÁRKÁD LÖTYÖGÉS? 


Érdekes a kérdés, hiszen míg a régmúltban olyan csodás címek jöttek ki, mint a Colin 
McRae Rally, a TOCA vagy éppen a Richard Burns Rally, mostanság többévente szü- 
letik egy-egy olyan játék, amelyik nem kíván minél több felhasználót megszólítani. Az 
okok bizonyára szerteágazóak, de az egyik fő indok mindenképpen az, hogy a kiadók 
az eladások maximalizálására törekednek, és az olyan játékok, amelyekben elég 
egyetlen apró hiba ahhoz, hogy az autónkkal a tetején fetrengjünk az árokban, vagy 
darabokra törjük az út menti erdőben, sokakban ellenérzéseket kelthetnek. Éppen 
ezért figyelhető meg a legtöbb esetben az egykor kőkemény címek finomodása is, 
legyen az szimulátor vagy éppen a The Elder Scrolls. Üdítő kivétel a Dirt Rally, amely 
mert visszakanyarodni a folyamatos koncentrációt és némi tehetséget igénylő já- 
tékmenethez, bár hozzá kell tenni, hogy az e-sport is szerepet játszik a folyamatban. 
Abban ugyanis pont az a lényeg, hogy adott termékben a legjobbak legyünk, így min- 
denképpen kell kihívás, hiszen kit hajtana a bizonyítási vágy, ha a szomszéd Pistike is 
rekordköröket tud futni a Zöld Pokolban? Talán hosszabb távon visszatalálunk oda, 
ahol a beállítások széles spektrumú lehetősége kielégíti a gyengébb játékosokat és a 


Amennyiben úgy óhajtjuk, próbára tehetjük 
magunkat a régi, de annál mérgesebb Mi- 
ni volánja mögött, vagy máris komolyabb, 
200 lóerő feletti autókba ülhetünk. Mindez 
azért szimpatikus, mert így mindenki meg- 
találja a neki leginkább megfelelő kategóri- 
át, habár ha mindent ki kívánunk maxolni, 
nem ússzuk meg, hogy olyan verdákat is 
hajtsunk, amelyektől kiráz a hideg. Vérbeli 
autórajongók azonban nem gondolkodhat- 
nak úgy, hogy a Subarut szeretik, míg egy 
nyitott kerekű pályaautóról maximum el- 
tartott kisujjal hajlandók beszélni. 


TESZT 


űz Csak ismétlés van, de fotómód nincs , 


Lépj oda! 

Tekintve, hogy sok furfang nincs a játékme- 
netben, vigyázó tekintetünket vessük hát a 
pályákra. Ezekből összesen 13 van, ami nem 
egy nagy szám, de ha figyelembe vesszük a 
reboot jelleget, talán nagyvonalúan lépjünk 
túl ezen. Főleg úgy, hogy némelyikük egé- 
szen csinos és látványos, és az is jó, hogy a 
nagyvárostól kezdve a japán hegyi szerpen- 
tinig terjed a szortiment. Autók terén sokkal 
jobb a helyzet, hiszen a teljesség igénye nél- 
kül ott a Ford Focus TC-2, a BMW M1, a Por- 
sche 935, a Pontiac Firebird, a Ford Mustang, 
a Honda 52000, a Nissan 300£X, a Mitsubi- 
shi Lancer EVO IX, az Aston Martin, a Ferrari 
488, az Alfa 155 és még számos, történelmi 
jelentőségű járgány. Ami a fizikát illeti, ne 
várjunk nagy csodát, a játék egyértelműen 
árkádba hajlik, de azért olykor meg tudja 
tréfálni a játékost, főleg azokon a szekere- 
ken ülve, amelyek hátul hajtanak. Ez egyéb- 
ként igényel némi megszokást, hiszen míg 
egy Impreza olyan, mintha dróton húznák, a 
Camaro bizony keményen dobja a fenekét a 
külső ív felé. Megfogni ugyanakkor nem ne- 
héz, és ha a féktávokat eltaláljuk, ügyesen 
tudunk autózni. 


"DUNLOP 
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TESZT 


ú 
da 
A Nemesis-rendszer jól hangzik, 
de szinte funkció nélküli 


Sajnos azt lehet mondani, hogy a grafikai 


Itt kell beszélnünk a Codemasters sze- 
rint komoly versenyérzetet adó, Nemesis ne- 
vű érdekességről is, amelynek az a lényege, 
hogy ha valamelyik ellenfelünk életét meg- 
nehezítjük (értsd: nekimegyünk, kilökjük), 
akkor pipa lesz ránk, és attól fogva mindent 
megtesz azért, hogy az életünket megnehe- 
zítse. Nos, jó pár órát beletettünk a játékba, 
és ha tetszik, ha nem, ki kell jelentenünk: ez 
bizony egy hatalmas nagy bullshit. Ha va- 
lamelyik gépi jármű ki is lökött, az tízből ki- 
lencszer nem az időközben véres szemű rivá- 
lissá vált versenyző volt, hanem valamelyik 
másik, aki szinte csak úgy arra járt. Mindezek 
mellett maga az élmény jó, hiszen az autók 
szépek, és a Codemasters egyébként is profi 
a hangok élethűségének előállításában. Csak 
valahogy az egész olyan, mint amikor kitol- 
juk régi, de még messze nem veterán autón- 
kat a garázsból, és mintha másként emlékez- 
tünk volna rá, mintha ennél sokkal jobb lett 
volna egykoron. 


Dolgok, amiken elborul az 
egész 

Fura egy játék ez a GRID, hiszen elsőre tény- 
leg szórakoztatónak tűnik, aztán elkezd 
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effektek elég szegényesek 


hámlani a felszín, és rájövünk, hogy ez most 
nagyon nem az a termék, amit keresünk. A 
tesztet egy PS4 Pro és egy 4K-tévé segítsé- 
gével végeztük, és tény, hogy a sebességgel 
nem volt gond, de a textúrák egy tized má- 
sodperccel később töltődnek be, mint ahogy 
megjelenik a , játéktér". Amellett sem mehe- 
tünk el szó nélkül, hogy a vonalak szőrösek, 
a látvány ilyen megjelenítésben cseppet pi- 
xeles, és az olyan effektek, mint a gumifüst, 
sem mutatnak túl jól. Arról már ne is beszél- 
jünk, hogy törés csak jelképesen van jelen a 
játékban, de mint tudjuk, ennek olykor az au- 
tógyártók szabnak határt, amit sajnos el kell 
fogadnunk. 

Rendkívül érdekes, hogy azonos nehéz- 
ségi beállítások mellett bizonyos futamokat 
toronymagasan megnyerünk, míg másokat 
vért izzadva sem vagyunk képesek. Félre ne 
értsétek, nem azzal van a gond, ha küzdeni 
kell, hanem azzal, hogy nem következetes a 
kihívás az egyes kategóriákban; nem hiszem, 
hogy a felhasználónak kellene állítgatnia az 
MI tehetségét. Végül meg kell jegyeznünk, 
hogy a futamok elején megszólaló műsor- 
vezetők szókincse szegényesebb, mint bar- 
langlakó őseinké volt: két dialógust ismétel- 


LEGENDA A PÁLYÁN 


Többet is kiemelhetnénk a játékból, 
de maradjunk az egyik személyes 
szerkesztőségi kedvencnél, a Nissan 
Skyline-nál, annak is az 5550-es ver- 
ziójánál, amely 1963-ban debütált 
valóságban. A játékban is egy vérmes 
senior járgány, és nem volt ez más- 
ként a valóságban sem, hiszen az S54 
Skyline 2000GT akkoriban megsü- 
vegelendő 123 lóerejével egész vérbő 
jószágnak számított. A 2000 GT-R 
pedig egy kimondott szörnyetegnek 
tűnhetett 160 mindenre képes lóval, 
így nem is csoda, hogy szedán kivitele 
33 győzelmet aratott kevesebb mint 
két év alatt. 


getnek minden egyes alkalommal, legyen az 
utcai harc vagy zárt pályás csörte. 

Röviden tehát úgy lehetne összefoglalni, 
hogy a Codemasters valószínűleg a kispados 
csapatát küldte a mérkőzésre. Ha így van, 
tőlük egész elfogadható a végtermék, de 
ebben az esetben illene nem annyiért adni, 
amennyiért kapható. Biztos, hogy lesznek, 
akik megköveznek ezért az értékelésért, és 
elfogadom, hogy sokaknak bejön a GR/ID, ám 
tehetségkutatós szóhasználattal fogalmaz- 
va: sajnáljuk, de ide ez most kevés. 


Tetszett 


€ szépek a verdák 
€ megszépültek a pályák 
6 jók a hangok 


Nem tetszett 
összességében mégis gyenge grafika 


a Nemesis-rendszer csak parasztvakítás 
nem konzisztens nehézségi rendszer 


Ezt most engedjük el, és jöhet a követ- 


kező. 


Vissza az alapokhoz 


TRINE 4: 
THE NIGHTMARE PRINCE 


A fejtőrökbe nem törik bele a bicskánk, 


de így is elgondolkodtatnak 


Kiadó: Modus Games ! Fejlesztő: Frozenbyte ! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: platformer 


Röviden: A mesebeli platformersorozat folytatása, amely a harmadik epizód keserű emlékét is feledteti. 


Korhatár: 12- 


okan gondolták úgy, hogy a 

harmadik résszel végleg zá- 

tonyra futott a Frozenbyte 
szépreményű Trine szériája, most 
viszont a srácok megrázták magu- 
kat, és ismét emlékeztettek minket 
arra, miért is szerettük annyira a 
játékaikat. Ha esetleg csak most 
terveznétek közelebbi ismeretsé- 
get kötni a sorozattal, akkor legyen 
elég annyi, hogy a Trine egy vég- 
telenül cuki, mesebeli világ három 
hősének fejtörőkön és ügyességi 
platformelemeken átvezető ka- 
landját meséli el, immár negyed- 
szerre. A pofonegyszerű receptben 
az a trükk, hogy három karakte- 
rünk eltérő képességeit kombinálva 
kell megoldanunk a feladványokat, 
a legtöbb puzzle pedig temérdek 
különböző módon is teljesíthető, 
így szárnyaló fantáziánkra van bíz- 
va boldogulásunk menete. 


Hárman párban 
Főszereplőink irányítása pilla- 
natok alatt kiismerhető, egy-egy 
gyors szólómisszió után pedig 
szabadon váltogathatunk közöt- 
tük. Erre szükségünk is lesz, hi- 
szen a mesésen gyönyörű pályá- 
kon fejtörő fejtörőt követ, ezek- 
hez pedig kombinálnunk kell a hő- 
sök egyedi képességeit. Amadeus, 
a varázsló például mozgatni tud 


különböző tárgyakat, sőt akár egy 
mágikus kockát is elővarázsolhat 
bármikor. Sokszor kell majd alkal- 
maznunk ezt a trükköt, mivel ez 
az extra objektum kell majd ah- 
hoz, hogy elérjük a következő pá- 
lyaelemet, vagy épp erre kell oda- 
illesztenünk egy mozgatható pal- 
lót. Zoya, a tolvaj az íj mestere, 
ráadásul kötelet is illeszthet nyi- 
lai végére, így könnyedén elhúz- 
hat különféle pályaelemeket, vagy 
akár össze is köthet két pontot, a 
közöttük kifeszített zsinegen pe- 
dig vígan végigtáncol. Pontius, a 
lovag a pajzsával bánik a legügye- 
sebben, például irányíthatja vele 
a rajta megtörő fénysugarakat, ez 
ugyancsak nélkülözhetetlen lesz 
sok rejtvénynél. Karaktereink fo- 
lyamatosan új képességeket old- 
hatnak fel, amelyek tovább színe- 
sítik a játékmenetet - barátokkal, 
coopban pedig még nagyobb mó- 
ka mindez. 

A közelharcis a lovag úr reszort- 
ja lesz, de sajnos ez az a pont, ami 
teljesen feleslegesnek érződik a 
Trine 4 játékmenetében. A világon 
semmi szükség sem volt arra, hogy 
az okosan megtervezett és szóra- 
koztató fejtörőket megszakítsa az 
esetlen és indokolatlan csetepaté. 
Ilyen esetekben lezáródik a képer- 
nyő, az adott pályarészt egészen 


addig nem hagyhatjuk el, amíg le 
nem csaptuk a megjelenő ronda- 
ságokat - erre általában kizárólag 
Pontiust használtam, Zoya csak 
akkor került elő, ha a páncélos vi- 
téz elesett, és gyorsan fel kellett 
támasztani. A kellemetlen harci 
betétek pont azért annyira furák, 
mert a bossok elleni csörték velük 
ellentétben remekül sikerültek, itt 
minden egyedi képességre szük- 
ség lesz. 


Csak a szépre 
emlékezzünk 

A Trine 4 köré felhúzott történet 
miatt is akad okunk az elégedetlen- 
ségre, unalomig ismételt és alap- 
vetően is gyenge sablonelemekből 
pattintották össze azt. Az alcímben 
is megemlített herceg a tiltások el- 
lenére is rátette mancsait a varázs- 
lósuli egyik nagy erőknek parancso- 
ló kódexére, a könyvből pedig pokoli 
erők szabadultak el, amelyek azóta 
is üldözik őkelmét. Nekünk értelem- 
szerűen az lesz a feladatunk, hogy 
kihúzzuk a meglehetősen idegesítő 
herceget ebből a slamasztikából, de 
tényleg annyira vékony és érdek- 
telen az egész sztori, hogy kár is 
fecsérelni rá a szót. Úgyis a játék- 
meneten van a lényeg, az pedig (a 
harcokat leszámítva) kiválóan sike- 
rült. Hajdú Gábor (Csirke) 


TESZT 


Egyedül a harcokat kellett volna kihagyni 
z i a ; 


Tetszett 


6 temérdek ötletes 
fejtörő 

€ ügyesen kombinál- 
ható képességek 

€ meseszép látvány 


Nem tetszett 


e indokolatlan és 
unalmas harc 
e gyenge történet 


Most már biztos, 
hogy a harmadik 
rész csak egy szeren- 
csétlen ballépés volt, 


és tényleg van még 
jövője a sorozatnak. 
A negyedik epizódot 
csak imádni lehet. 
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TESZT 


A test test elleni kü 
a játék szerves rész 


EZI 
[Re 


IZ? 
pairal 


Körbe-körbe, karikába 


NASCAR HEAT 4 


EN /dr7 / NE 


Kiadó: 704Games 


Fejlesztő: Monster Games 
szezon hivatalos videojátéka. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: sport, autóverseny 


Korhatár: 3-4 


Röviden: A 2019-es NASCAR- 


Szerző: 
Rátfai Gábor 
(RG) 


Első NASCAR 
játékélménye még a 
486-oshoz köthető, 

és bármikor képes 

volt az oválpályán 
szembe menni. Azóta 

megkomolyodott. 
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gyetlen pillanatig sem lehet 

kérdés, hogy ha NASCAR, ak- 

kor Papyrus. Meglehet, csak 
az idő szépíti meg az emléket, de 
tény, hogy a legendás brigád já- 
téka a maga korában lenyűgöző 
realizmust mutatott mind fizika, 
mind grafika szempontjából. Fő- 
leg akkor, ha valakinek a gépe bír- 
ta a 640x480-at is, nem csupán a 
320x240-et. Sajnos azt lehet mon- 
dani, hogy azóta sem nagyon ér- 
kezett említésre méltó utód ennek 
az autósportnak a digitális változa- 
tában, sőt sokkal inkább szemétre 
való, egyszer használatos címekkel 
találkozhattunk - vagy a legjobb 
esetben is annyi történt, hogy ide- 
ig-óráig szórakoztattak, de ennyi, és 
nem több. Aztán jött a 704 Games, 
és néhány éve megvásárolta a jo- 
gokat, hogy aztán évente zúdítsa 
a nyakunkba a közepesen sem ér- 
tékes darabokat, amelyekben alig- 
alig lehetett felfedezni bármiféle 
javulást, egészen az idei évig, tehát 
tesztünk alanyáig. Persze nem sza- 
bad arra gondolni, hogy a télen be- 
fagyó Duna jegén fogunk új királyt 
koronázni, hiszen nemhogy az autós 
játékok terén, de még a NASCAR 
témakörben sem fog bekerülni a hő- 


sök csarnokába - ám ha a fejlesztők 
a következő részre a mostanihoz 
hasonlatos fejlődést tudnak felmu- 
tatni, akkor van ok a reményre. 


Érdekes ez egyáltalán? 
Európai szemmel nehezen értel- 
mezhető, hogy a tengerentúlon mit 
esznek a NASCAR-versenyeken, hi- 
szen csupán annyi történik, hogy 
egy halom autó több száz kört tesz 
meg egy rémesen unalmas és ál- 
talában ovális pályán. Nincsenek 
látványos kanyarok, ügyes kigyor- 
sítások, belsőíves surranások vagy 
csodás ellenkormányzások. Persze 
ha a túloldalról nézzük a dolgot, ak- 
kor az amcsik nehezen értelmezik a 
Forma-1 létjogosultságát, de ebbe 
most ne is menjünk bele, mert csú- 
nya vita keveredhetne abból, hogy 
egy átlagpolgár számára melyik 

az unalmasabb. Maradjunk annyi- 
ban, hogy mint minden autósport, 
a NASCAR is sokkal többről szól, 
mint csupán véget nem érő köröz- 
getésről. Nem nehéz belátni, hogy 
a pilótáknak folyamatosan tudásuk 
legjavát kell nyújtaniuk, és ugyanez 
igaz az üzemeltetés feladatát ellá- 
tó csapatra is, tehát a felszín alatt 
sokkal több van, mint amit az egy- 


ségsugarú ember gondolna. Erre 
próbált meg ráfeküdni a NASCAR 
Heat 4 is, így a mostani részben lé- 
nyegesen többet kapunk, mint a 
korábbiakban, bár még mindig van 
hová fejlődni. 


Kezdjük az elején 

Mint minden autós játékban, eb- 
ben is adott a lehetősége annak, 
hogy gyorsversenyeket nyomjunk, 
de nem nehéz felismerni, hogy iga- 
zi értelme a karriernek van. Igaz, itt 
sem kötik meg a kezünket, így nem 
kell legalul kezdenünk, de ha teljes 
élményt szeretnénk, tegyük mégis 
ezt. Ilyenkor nem aszfalton fogunk 
szaggatni, hanem egyfajta salakos 
pálya fogad bennünket, ahol bár a 
vonalvezetés NASCAR jellegű, még- 
is szinte folyamatosan kilinccsel 
előre közlekedünk majd. Mindez 
leginkább azért jó gondolat, mert 
így azokat a játékosokat is meg le- 
het fogni, akiknek egyébként úgy hi- 
ányzik az unalmas körözgetés, mint 
egyszeri Mónika-show-nézőnek a 
higgadt és értelmes érvelésekkel te- 
li kibékülés. Van ugyanis egy nagyon 
szórakoztató része annak, amikor 
az ember megtanulja helyesen ke- 
zelni a kormányt és a gázt, miköz- 


u Egész hangulatosak az éjszakai hajszák 


ben körről körre egyre jobb időket megy, és 
a végén már szinte művészi szintre emeli az 
ellenkormányzás használatát. Ehhez nyújt 
megfelelő segítséget, ha nem billentyűzettel 
vagy kontrollerrel próbálunk esni-kelni (bár a 
játék ezekkel a beviteli eszközökkel is reme- 
kül élvezhető), hanem van valamilyen nor- 
mális kormány a birtokunkban. Minél ügye- 
sebben autózunk, és minél előkelőbb helyen 
végzünk, annál több pénz üti a markunkat, 
illetve annál jobb szponzori ajánlatokat csíp- 
hetünk meg, mígnem végül eljutunk a csúcs- 
ra, ahonnan lenézve azt láthatjuk, hogy a tel- 
jes NASCAR-világ leborul nagyságunk előtt, 
és szüzek szórnak illatos rózsaszirmokat 

a lábunk elé, amerre járunk. Aki pedig úgy 
gondolja, nem csupán versenyzőként, hanem 
menedzserként is fel tudja szántani a világot, 
annakis adott a lehetőség egy teljes csapat 
gründolásával, hiszen ilyenkor mindenről ne- 
künk kell gondoskodnunk, a legjobb mérnök- 
től kezdve a legügyesebb takarítónőig. 


Üljünk be! 

Éppen eleget szövegeltünk a körítésről, ide- 
je ráadni a gyújtást, és beröffenteni a mo- 
torokat. Így rögvest ki is derülhet, hogy a 
NASCAR Heat 4 nem törekszik vérprofi szi- 
mulátoros babérokra, de ez most bőven bo- 
csánatos bűn. Maga az autózás így is elég 
élvezetes, hiszen ettől függetlenül a fizika 
jó, és ha nekilátunk babrálni a beállításokkal, 
ténylegesen érezni fogjuk a hatását annak, 
hogy mikor mihez nyúltunk. Aki veszi magá- 
nak a fáradságot, és a futamok hosszát nem 
húzza le 10 százalékra, idővel rá tud hango- 
lódni a folyamatos körözgetésre, és akadhat 
pillanat, amikor az egyébként teljesen hite- 


les motorhang már csak egészen távolról jut 
el a hallójáratába. Ilyenkor érezhetjük azt, 
hogy beszippantott a verseny, és élvezzük, 
ahogy mindössze néhány centire autózunk 

a másik mögött, aztán szélárnyékból kiránt- 
va elegánsan elhúzunk mellette. Oda kell 
azonban figyelnünk, mert gépi ellenfeleinket 
sem most engedték ki a gépjárművezetői 
iskolából. Ha folyamatosan gyötörjük őket, 
és időnként nekik is koccanunk, akkor pipák 
lesznek ránk, és ezt éreztetik majd a verseny 
közben. Ránk másznak, finoman meglöknek, 
aztán ha úgy alakul, nem feltétlenül veszik 
el a gázt, és már pörgünk is. Tegyük hozzá 
gyorsan, hogy ilyen téren hatalmas a fejlő- 
dés a korábbi részekhez képest, mert míg 
azokban egy-egy falnak ütközés szinte biztos 
kipördüléssel járt, most megfelelő teret ka- 
punk a korrigáláshoz, igaz, közben eléggé le 
tudunk lassulni. Láthatjuk magunk körül azt 
is, hogy gépi ellenfeleink szintén nagy csatá- 
ban vannak egymással, és ha esetleg baleset 
történik, nem rongyolnak bele az előttük ál- 
lóba, mintha nem lenne holnap, hanem meg- 
próbálják elkerülni az ütközést. Mindehhez 
elég jó hangok társulnak, így hitelesen ordít 
a motor, élvezetesen csörög a kaszni, és ha 
közel kerülünk a falhoz, felerősödik minden 
zaj. Szintén fejlődött a grafika is, bár mi PC-n 
teszteltük a játékot, és ott azért nem mond- 
hatjuk, hogy elvágta a retinánkat a pengeé- 
les és gyönyörű látvány, de önmagához ké- 
pest valódi fejlődést mondhat magáénak a 
sorozat. 


Bedadog a motor 
Pont, mint a WRC-s kylotonn esetében, el- 
mondható, hogy több gyenge kísérlet után 


TESZT 


A sáros versenyek a nem 
NASCAR-rajongóknak is bejöhetnek 


Néha ok nélkül nekünk jönnek 


a gépi ellenfelek 


végre látszik a jobbító szándék és az akarat, 
hogy ne csak egy újabb rész gördüljön le a 
szalagról, hanem valóban élvezetes terméket 
kapjanak a játékosok. Ám hibák még így is 
vannak, amelyek olykor indokolatlan lassu- 
lásokban vagy éppen hangproblémákban öl- 
tenek testet, de a mesterséges intelligencia 
sincs mindig a helyzet magaslatán. Többször 
is előfordult a teszt során, hogy ha egy gépi 
ellenfél megelőzött, és bejött elénk, indoko- 
latlanul lelassult, így vagy nekimentünk, vagy 
kirántottuk az autót mögüle, kockáztatva, 
hogy másnak csattanunk neki. Mégis azt le- 
het mondani, nincs nagyobb gond a játék- 
kal, tehát aki egyébként is rajongója ennek a 
sportnak, nyugodtan vegye meg, a többiek 
pedig várjanak egy leárazásra. 


LSSESEe—————————. 


Tetszett 


6 tartalmas karrier 
€ javított fizika 
8 hiteles hangok 


Nem tetszett 
e grafikai és akusztikus bugok 


6 olykor fura gépi viselkedés 
6€ PC-n cseppet szegényes grafika 


A fejlesztők felébredtek, és rájöttek, hogy 


nem elég megvenni a licencet, tartalmat is 
kell tenni mögé. 
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TESZT 


Er lermészetesen nem maradhattak ki § 
a jelenlegi legnagyobb sztárok sem 


Botrány a ringben 


WWVE 2K20 


WarmT 


Komoly szerephez jutnak a női 


pankráció kiemelkedő alakjai 


Kiadó: 2KSports ! Fejlesztő: Visual Concepts 
videojáték-sorozat következő része. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner:sport ! Korhatár: 16 


Röviden: A hivatalos WWE pankrátor 


együnk őszinték: a WWE já- 
tékok sosem tartoztak az 
ipar csiszolatlan gyémántjai 


közé. A 2000-ben elindult WWF 
(majd WWE) SmackDown széria, 


kést később 2004-től a WWE Smack- 
ajdú Gábor GÉ fi 
(csirke) Down! vs. Raw játékok, 2011-től a 
WWE, majd a 2K Sport érkezése, 
Még saját 


azaz 2013 óta a WWE 2K epizódok 
is csak akeményvonalas rajongók 
szívét dobbantották meg. Nekik, a 
pankráció szerelmeseinek azonban 
legalább tudtak pár boldog pillana- 
tot szerezni, tavaly pedig kifejezet- 


luchadormaszkja is 
van, ennyire imádja a 
pankrációt. 


kaptunk egy tényleg szórakoztató 
kampányt, visszatért a közönség- 
kedvenc Showcase játékmód, és 
magán a bunyón is sikerült gyúrni 
egy kicsit (főleg a ketreces meccsek 
mutattak számottevő fejlődést). 
Idén nem tudom, mi történhetett a 
fejlesztés során, de a végeredmény 
- káris lenne szépíteni - egyszerű- 
en vállalhatatlan lett. Az egyetlen 
kézzelfogható ok erre a förtelemre 
a fejlesztőcsapat lecserélése lehet. 
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ten jó irányba indultak el a készítők: 


2000 óta a Yukes felelt a WWE já- 
tékokért, 2013-tól fogva pedig a VIi- 
sual Concepts is segített nekik. Nos, 
2019-ben a Yukes és a kiadó útjai 
elváltak, közel húsz esztendő után 
tehát most először a japán fejlesz- 
tők nélkül kellett megoldani a dol- 
got. A jelek szerint pedig ez a Visual 
Concepts számára túl nagy falatnak 
bizonyult. 


Párban a WWE felé 
Kezdjük gyorsan azzal, ami egyál- 
talán értékelhető a játékban: a ta- 
valyi epizódhoz hasonlóan most is 
kapunk egy dedikált kampányt, ez 
lesz a MyCareer-mód. Ebben rögtön 
két karaktert is le kell gyártanunk, 
egy nőt és egy férfit. Ők, vagyis Red 
és Tre lesznek a főszereplőink, őket 
terelgethetjük az alsóbb ligáktól a 
WWE főmeccseinek irányába. Nyil- 
vánvaló, hogy nem kell a sztorimód- 
tól narratív katarzist elvárni, de 
kétségtelenül vannak kifejezetten 
jó pillanatai (főleg amikor a túlvilág- 
ra is ellátogatunk) és mélypontjai 


(Tre egy igazi vadbarom tud lenni). 
Külön érdemes kiemelni a valós 
WWE-sztárok közül Samoa Joe-t, 
aki a kampány fénypontja lesz: a 
pankrátor remek előadást nyújtott, 
őt szívesen látnánk hasonló sze- 
repben a jövőben is. Sajnos azon- 
ban már a sztorimódnál érződik a 
fejetlenség és az átgondolatlanság: 
főhőseink felcicomázását továbbra 
is lbot boxokból, azaz kártyacso- 
magokból oldhatjuk meg (legalább 
valódi pénzt nem kell értük fizet- 
ni), ami azért végtelenül elbaltázott 
megoldás, mert egy ilyen játékmód- 
ban az ember szabadjára akarja 
engedni a fantáziáját, és a lehető 
legmenőbb vagy épp legőrültebb 
szetteket aggatná karakterére, nem 
pedig bízni a jószerencsében, hogy 
egy tetszetős gatyót bont ki a kö- 
vetkező csomagból. Még ennél is 
nagyobb gondot jelent azonban a 
fejlődési rendszer, amely egy ezer 
ponton szerteágazó labirintus, rá- 
adásul nem is tudunk két lépésnél 
tovább előregondolkodni, hiszen 


A kampány során két szereplőnk is lesz 


HA TE MONDOD 


Lynell Jinks creative director, Visual Concepts: , Nagyon felszabadultnak 
érezzük magunkat, amiért immár teljesen egyedül dolgozhattunk a játékon." 


Ezen a fejlődési fán igazodjon ki valaki! 


nem látjuk, hogy a feloldandó bó- 
nusz mögött milyen újabb extra la- 
pul, ezeket elrejti a játék. 


Az apokalipszis négy 
lovasnője 

Idén sem marad ki a nagy kedvenc, 
a Showcase-mód, amely ezúttal a 
Womens Revolution eseménysor- 
ra, és kifejezetten a Four Horsewo- 
men nevezetű csapat (Becky Lynch, 
Charlotte, Sasha Banks és Bayley) 
karrierjére koncentrál. Kétségtelen, 
hogy ez a négy hölgy rengeteget 
tett a női divízióért az elmúlt évek- 
ben, ők is hozzájárultak ahhoz, hogy 
a korábban , díváknak" nevezett 

női pankrátorokat ne csak cicaba- 
baként, vizuális promóeszközként 
kezeljék, hanem kapjanak rendes 
műsoridőt, és látványos meccseken 
mutathassák meg a tudásukat. Ed- 
dig csillagos ötös a témaválasztás, a 
megvalósítás viszont sántít: olykor 
már fájóan hosszúak ezek a mecs- 
csek, temérdek apró feladattal meg- 
tűzdelve, mentési pont pedig nincs, 
ha elbukunk, akkor akár a mérkőzés 
elejére ugrunk vissza. 


Mesterkurzus 
inkompetenciából 

Innentől kezdve pedig két lehetősé- 
gem van: az egyik az, hogy perceken 
át fejhangon ordítok, de ezt elég ne- 


héz lenne írott formában visszaadni, 
úgyhogy inkább a második opciót 
választom, és valahogy úgy öntöm 
szavakba elkeseredettségemet, 
hogy azt elbírja a nyomdafesték. A 
WWE 2K20 nemcsak sokkal rosz- 
szabban néz ki, mint a tavalyi rész, 
de helyenként a PS2-es korszak 
grafikáját idézi. A világon senki semf 
fog ráismerni kedvenc pankrátora- 
inkra, olyan mérhetetlenül rondák 
lettek. A grafikai bugok pedig mind- 
ezt tetézik, és szegényekből való- 

di szörnyeket varázsolnak. Ha azt 
hittétek, hogy az Assassins Creed 
Unity a mélypont vizuális anomáliák 
terén, akkor óriásit tévedtetek, azo- 
kat a bugokat ugyanis a WWE 2K20 
hibái megeszik reggelire. Tárgyak és 
karakterek tűnnek el, majd bukkan- 
nak fel újra, a fizika megbolondul, 
embertelen módon csavarodnak ki 
a testrészek, görcsrohamot kapnak 
a ring kötelei (amelyekbe simán be- 
le is akadhatunk, mint egy rángató- 
zó légy a pókhálóba), s még maga 
az egész játék is lépten-nyomon le- 
fagy és összeomlik. Valamilyen szin- 
ten meg kell emelnem egyébként 

a kalapomat, mert hihetetlen bá- 
torságról tesz az tanúbizonyságot, 
hogy ezt így ki merték adni. A WWE 
2K20 annyira szét van esve, olyan 
távol áll egy kész produktumtól, 

hogy jelen állapotában még plusz 


TESZT 


egy évnyi javítgatás is kevés lenne 
neki. Ígértek persze patcheket a fej- 
lesztők, de egy szilánkosra tört kínai 
vázát nem lehet celluxszal megra- 
gasztani. 

Mindezt ráadásul sikerült meg- 
fejelni a célzási rendszer teljes el- 
baltázásával: bárhogy próbálkozik 
az ember, többször üt vagy rúg 
majd mellé, mint az reálisan elkép- 
zelhető lenne. Komolyan mondom, 
ha csukott szemmel püfölném a 
gombokat, akkor is több esélyem 
lenne egy pontosan bevitt találatra, 
mint ami feszített koncentráció mel- 
lett is sikerülhet ebben a szörnyszü- 
löttben. 

Jaj, és el ne felejtsem a cseresz- 
nyét ennek az abszurd kreációnak 
a csúcsán: az egyetlen valódi új- 
donság a 2K20 Originals, amely új 
karaktereket, pályákat, tárgyakat 
és minden egyéb extrát kínál vala- 
milyen tematika köré felhúzva (az 
elsőben ,The Fiend" Bray Wyatt és 
a halloween a téma), nincs benne az 
alapjátékban, előrendelői bónusz- 
ként vagy 15 dolláros fizetős DLC- 


19 ként lehet beszerezni. Csak gratulál- 


ni tudok ehhez is. 


Tetszett 


6€ a kampány erősebb pillanatai 
€ a Four Horsewomen Showcase- 
mód szép főhajtás 


Nem tetszett 


6 arcpirítóan sok bug 

e teljesen elbaltázott célzás 

6 átgondolatlan fejlődési rendszer 
6 nincs semmi érdemi újdonság 


Ha csak ennyire képesek, akkor 
inkább hintsék be sóval a széria 


helyét, és hagyják az egészet a 
fenébe. 
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TESZT 


Mr 


örkorizni, ami az 


egyik legjobb dolog a világon 


A játék egy apró VR-móddal / 
garv a 


is rendelkezik 


A művészet varázslat 


CONCRETE GENIE 


Ilyen gyönyörű alkotások is könnyedén szül 


ethetnek ! 


amezoeet e 


Kiadó: Sony Interactive Entertainment 


mondanivalóval. 


Fejlesztő: Pixelopus 


Platform: PlayStation4. ! Zsáner: akció-kaland 


Korhatár: 12. ! Röviden: Bájos játék fontos 


Sz 


Szerző: 
Erdei Patrik (Paca) 


A játék egyik karakterét 
Pacának hívják, így 
hát ez automatikusan 
eldöntötte, hogy neki 
kell tesztelnie. 
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gyebek mellett azért is kü- 
E lönösen jó a PlayStation 4 

exkluzívjainak felhozatala, 
mert vegyesen találhatunk ben- 
ne a fiatalabbaknak szánt, köny- 
nyedebb, illetve komolyabb, az 
érettebbeknek szóló játékokat. 
A PlayLink és a PlayStation VR 
egyre bővülő kínálata a családba- 
rát játékok felé billentette a mér- 
leget: egy Thats You!l-ra jut példá- 
ul egy Frantics és egy Knowledge 
is Power, egy Blood €£ Truthra egy 
Astro Bot vagy egy Ghost Giant, és 
az őszi játékszezonban egy Death 
Strandingre egy Concrete Genie. 
Egészen egyértelmű, hogy utóbbi 
a fiatal tinédzsereknek szól, előb- 
bi pedig még a felnőttek közül se 
mindenkinek, és ez így van jól. 
Fontos szem előtt tartani, hogy a 
Concrete Genie nem a tapasztalt 
gamerek játéka, viszont a célkö- 
zönség kiválóan szórakozhat vele, 
és még tanulhat is belőle napja- 
ink egyik komoly problémájáról, a 


Nem az angyalok városa 
A cselekménynek egy komor, sötét, 
szennyezett és üres kikötőváros, 
Denska ad otthont, ahonnan több- 
nyire elmentek az emberek, kihuny- 
tak a fények, mindent átjár a kripta- 
hangulat. Itt (vagy ennek közelében) 
éldegél Ash, egy jó lelkű srác, aki 
füzetébe mindenféle szörnyeket raj- 
zolgatva próbál boldogságot találni. 
Életébe sajnos belerondít pár sze- 
métkedő kölyök, akik széttépik füze- 
tét, amelynek lapjai szétszóródnak 
a városban, majd akarata ellenére 
felküldik őt egy elhagyott világítóto- 
ronyba. Itt talál rá a varázsecsetre, 
ezzel a falakra rajzolgathat lényeket, 
akik életre kelnek, segítik őt kaland- 
ja során, támogatják abban, hogy 
színt vigyen Denskába. Van ebben 
némi szimbolizmus, de ez az egész 
nem a szenvedésből való menekülés 
metaforája. Nemcsak Ash képzele- 
tében járunk, hanem szó szerint az 
történik, amit látunk, de a fő üzenet 
nemis az, hogy Ashnek rossz, hanem 
hogy milyen események hatására 


vált a többiekből olyan gyermek, aki 
abban leli boldogságát, hogy gyen- 
gébbeket bánt. Ezt a játék remekül 
elmagyarázza, megismerhetjük egy 
kicsit a bullyk múltját, nehéz csalá- 
di hátterét, ami persze nem menti 
fel őket aljas és megvetendő tetteik 
felelőssége alól, de segít megérteni 
magát a jelenséget. 

Bár a történet középpontjában 
a lepusztult Denskából és a gonosz 
gyermekekből eredő negativitás áll, 
a játékidő nagy részében nem ez- 
zel foglalkozunk. Néha-néha el kell 
terelnünk a bullyk figyelmét, hogy 
tovább tudjunk haladni, de alapvető- 
en az a dolgunk, hogy a város egyes 
kerületeiben összefirkáljuk a falakat, 
valamint visszakapcsoljunk minden 
izzót. Megadott pontokon teremthe- 
tünk szörnyeket, akik külsejét szaba- 
don variálhatjuk attól függően, hogy 
a testrészt ábrázoló füzetlapokból 
mennyire bukkantunk rá. Rajzolha- 
tunk füleket, farkakat, lábakat, de 
annyi is elég, ha csupán egy torzót 
teremtünk; aki ki akarja élni kreati- 


Saját, egyedi szörnyeket alkothatunk 53 A §- £ a 
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Nem egy korszakalkotó vagy forradalmi játék 


a Concrete Genie, viszont kétségtelenül egyedt, 


elbűívölő, és szórakoztató 


dő 
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vitását, megteheti, de aki csak 

a logikai-ügyességi részeket 
kedveli, annak nem rabolják fö- 
löslegesen az idejét. Egyedül a 
szörnyek színe adott: a pirosak 
felgyújthatják a továbbhaladást 
akadályozó ponyvákat, a sárgák 
az elektromos dobozokat tudják 
aktiválni, a kékek pedig fújás- 
sal mozgathatnak dobozokat és 
egyéb objektumokat. Összefüg- 
gő falfelületeken szabadon köz- 
lekedhetnek, egy gombnyomás- 
sal magunkhoz hívhatjuk őket, 
hogy segítsenek, ahol kell. Néha 
leállhatunk velük játszani, más- 
kor azt kérik, hogy rajzoljunk ne- 
kik valamit; nagyon bájosak és 
mókásak, és akárhányszor kér- 
nek valamit, azt úgy teszik, hogy 
ne törjék meg sokáig a folyto- 
nosságot - ez egyébként sem 
egy olyan játék, amelyen végig 
kell rohanni. A rajzolás intuitív 
módon, a DualShock 4 mozga- 
tásával történik, aminek nyilván 
megvannak a korlátai, de ké- 
nyelmes és könnyen elsajátítha- 
tó. Persze előfordulhat, hogy a 
végeredmény egy katyvasz lesz, 
és ugyanakkor a maga módján 
mégis szép. Nem az a lényeg, 
hogy egy megadott képet újra- 


alkossunk (kivéve az óriásplaká- 
toknál, ahol történetesen pont 
ez a feladat), hanem hogy a kért 
dolgok megfestésével teremt- 
sünk valami egyedit. 


Küzdj me 
démonaiddal! 

Az utolsó egy-két órában a ké- 
nyelmes festegetés helyét át- 
veszi a harc, a stílus átvált logi- 
kai-ügyességiről akció-kaland- 
ra. Nem kell Dark Souls szintű 
bossharcokra gondolni - sőt, a 
játék fel is ajánlja, hogy ha nem 
vágyunk kihívásra, kapcsoljuk 
át a nehézséget -, de a sikerhez 
fontos a kitérés, adott ellenfe- 
lekkel szemben a megfelelő tí- 
pusú támadások alkalmazása, 
és az, hogy figyeljük, mikor mit 
kell tennünk a falról leugrott lé- 
nyek megszelídítéséhez. Sokat 
segít, hogy egy gyombnyomással 
rajta tarthatjuk a célkeresztet 
célpontjainkon. Olyan ez, mint 
egy epilógus, amiben még egy- 
szer bejárhatjuk Denskát, hogy 
más környezetben ismerjük 
meg a várost. Visszatérhetünk 
a történet befejezése után is 
összeszedni a maradék lapokat, 
átfesteni a megkopott táblákat. 


Amire szintén érdemes még 
a sztori végeztével egy kis időt 
rászánni, az a VR-mód. Rövid- 
ke kiegészítő élmény ez, viszont 
varázslatos, pláne a fiatalok szá- 
mára. Ebben természetesen Ash 
szemszögéből játszunk, és amit 
megfestünk, az 3D-ben kel életre. 

Nem egy korszakalkotó 
vagy forradalmi játék a Conc- 
rete Genie, viszont kétségtelenül 
egyedi, elbűvölő, és szórakozta- 
tó. Attól függően, hogy mennyit 
pepecselünk a rajzolással, akár 
már 5-6 óra alatt a végére lehet 
érni, de ebben a sűrű őszi sze- 
zonban pont jól jönnek az ilyen, 
egyszerre rövid, mégis tartal- 
mas alkotások. Azokat, akik mé- 
lyen benne vannak a gaming- 
ben, nem biztos, hogy elragadja, 
de alkalmi játékosoknak és a 
videojátékok iránt épphogy ér- 
deklődőknek kimondottan aján- 
lott, pláne úgy, hogy a Denska 
történetét ecsetelő újságcikkek 
kivételével mindent lefordítot- 
tak benne magyarra. Bár a szto- 
ri úgy kerek, ahogy van, remél- 
jük, valamilyen formában lesz 
folytatása; például még több 
lénnyel lehetne variálni a játék- 
menetet. 6 


TESZT 


A lények a falon életre kelnek, 
kedvesek, játszani akarnak 


s 


A 


Tetszett 


€ varázslatos és azonnal magával 
ragadó világ 

€ semmi nem siettet 

€ intuitív irányítás 


Nem tetszett 


2 a támadások sokszor pontatlanul 
sülnek el 

8 lehetne több szörny és pár érde- 
kesebb mechanika 


Bájos, egyúttal nagyon egyszerű, 


de a célközönségének épp ideális. 
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TESZT 


Gyerekkori képzelt barátom 


Nyughatatlan halottak egyenesen Japánból 


ONINAKI 


Pp" Akkor szép az élet, ha zajlik 


Kiadó: Sguare Enix ! Fejlesztő: Tokyo RPG Factory ! Platform: Nintendo Switch, PlayStation4, PC ! Zsáner: RPG 
Röviden: Furcsa japán mese holtakról élőkről, és a köztük lévő kapcsolatról. 


] Korhatár:12r / 


evallom őszintén, nagyon 
B szeretem a japán játékokat. 

A számunkra idegen kultú- 
ra, a fura szokások, hagyományok, 
amelyek általában elég hangsúlyos 
szerepet kapnak a messzi földről 
érkezett játékokban, engem mindig 
elvarázsolnak. Tévedés ne essék, 
imádom a nyugati szerepjátékokat 
is, de egy-egy jól sikerült JRPG tesz- 
telése után mindig megbizonyoso- 
dom róla, hogy nekem oda kellett 
volna születnem. A Tales játékok 
hónapokat raboltak el az életem- 
ből, ahogyan a Final Fantasy fran- 
chise miatt is többször aludtam a 
kanapén, mivel a feleségem közölte, 
hogy ha nekem ezek a karikaszemű 
cybermacák ilyen fontosak, akkor 
talán jobban teszem, ha egy ideig 
nem szólok hozzá. Mosolyszünet. 
Éppen ezért kicsit féltem, amikor 
az Oninaki tesztelését rám bízták, 
ám szerencsémre ez nem az a játék 
lesz, ami miatt elválok. (Szegény 
nejem amúgyis beletörődött, hogy 
napjaimat az FF XIV online világá- 
ban töltöm.) 


Egyszer lett volna 

Az Oninaki egy hagyományos JRPG, 
ám sajnos több sebből is vérzik. A 
történet ugyan érdekesen indul - 


76 2019/1 


főhősünk az élet-halál mezsgyéjén 
ragadt lelkeket kísérné át a túlvilág- 
ra -, de sajnos elég hamar kifullad. 
A szokásos főhős most éppen nem 
amnéziás, máshogyan sérült. Kő- 
szívűnek tűnhet, de tudjuk jól, hogy 
csak a zord körülmények miatt kell 
neki ilyennek lennie. Szépen lassan 
ki is bontakozik jelleme, ahogyan azt 
el is várjuk egy szerepjátékban, de 
sajnos a katarzis, a nagy fordulatok 
most valahogy kimaradtak. Aztán 
meg fontos az is, ugye, hogy mikép- 
pen jut el aktuális világmegmentőnk 
útjának végére. Fontosak a karakte- 
rek, akik elkísérik, motiválják, ne adj 
isten akadályozzák útja során. Nos, 
az Oninaki sajnos nem vonultat fel 
emlékezetes karaktereket. Sem tár- 
saink, sem ellenfeleink nem kaptak 
elég törődést, így aztán semmifé- 

le kötődést nem éreztem, ahogyan 
a düh és elszántság is hiányzott, 
hogy mindenképpen pofán verjem 
valamelyik rosszarcot. Társaimat 
szigorúan hasznos skilljeik alapján 
válogattam a csapatba, és a játék 
második felétől már nem is nagyon 
olvasgattam sablonsztorijaikat. 


Fuss el véle 
Hasonlóképpen az egyedinek éppen 
nem mondható harcrendszerhez 


288 
kapcsolódó démonszerű lényeimmel 
sem alakult ki semmiféle bensősé- 
ges kapcsolat. A fejlődési rendszer-4lug / 
nek hála itt-ott kinyithatjuk szolgás  " / 
ink emlékeit, de igazából néhányíva- 
lóban megható pillanaton kívül elég. 
érdektelen galerit sikerült össze- 
rakniuk a fejlesztőknek. A nagyobb 
baj, hogy a valós időben játszódó 
harcok elég gyatrák. A rendszer fe- 
leslegesen komplikál dolgokat, ám 
az irányítás nem elég reszponzív a 
valóban bonyolult támadások kivite- 
lezéséhez. Ráadásul nem is vagyunk 
rászorulva, mert általában egy tá- 
madással kivégezhetünk mindenkit. 
Mivel pedig a harcok unalmasak, és 
nem élvezetesek, sohasem éreztem 
késztetést, hogy egy démonon kívül 
többet is feltápoljak. Ráadásul na- 
gyon hamar elfogynak az egyedi el- 
lenfelek, és pár óra után azt vesszük 


Tetszett 


€ néhol szép grafika 
6 egy-egy megható 
pillanat 


Nem tetszett 


e rövid, kiábrándító 


észre, hogy átszínezett dögöket lapí- sztori 

j éy setal 80 3 hi 6 klisés, üres karak- 
tunk óraszámra. Kiábrándító. Mind- terök 
ezek miatt nem tudom tiszta szívvel 6 low budget beteg- 
ajánlani senkinek a Tokyo RPG Fac- ségek 


tory játékát; kiváló példája annak, 
hogy az alacsony büdzsé és a rövid 
határidő milyen károkat tud okozni 
egy alapvetően jól bejáratott műfaj- 
jal foglalkozó profi csapatnak is. Kár 
érte, mert akár jó játék is lehetett 
volna. Borsos Gyula (Gulius) 


Sajnos az Oninaki 
nem tudott igazán 
lekötni, csak elvonási 


tünetekben szenve- 
dő JRPG-rajongók- 
nak ajánlott. 


FF 
Talán nem is történt volna baj, 
ha Kay nem felejti el, hogy a metró 


most csak a Nagyvárad térig közlekedi 


Veszélyes vizeken 


TESZT 


Azért a vízben üldögélésnek is 
megvan a maga bója 


SEA OF SOLITUDE 


Kiadó: Electronic Arts 


Fejlesztő: Jo-Mei Games  ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: akció-kaland 


Korhatár: 12- 


Röviden: Művészi igényességgel megfestett képi világú kalandjáték magányról, depresszióról, bezárkózásról. 


z utóbbi években egyre 

több játék tette központi 

témájává a különféle men- 
tális betegségeket, azokat a dé- 
monokat, amelyeknek sajnos nem 
lehet láncfűrésszel nekimenni. 
Aki viszont került már nyomasz- 
tó közelségbe velük, akár saját, 
akár másvalaki megpróbáltatásain 
keresztül, az tudja, hogy nem ke- 
vésbé félelmetesek és veszélyesek 
ezek sem - és nagyon is valóságo- 
sak. Elég csak a hasonló témákat 
feszegető, nagyszerű Night in the 
Woodsra gondolni, illetve dizájne- 
rére, Alec Holowkára, aki alig né- 
hány hónappal ezelőtt bukott bele 
a saját démonaival folytatott harc- 
ba, és vetett véget életének. So- 
kaknak nincs képe arról, mit jelent 


mentális betegségekkel élni együtt, 


de a játékok is segíthetnek elosz- 
latni a ködöt: a Hellblade: Senuas 
Sacrifice, a Papo £ Yo vagy akár 

a That Dragon, Cancer már adhat 
értékes kiindulási pontokat, ame- 
lyek révén jobban beleláthatunk 
az áldozatok helyzetébe - de egy 
ilyen játékélmény akár életmentő 
kapaszkodó is lehet annak, aki ha- 
sonló terheket cipel, csak épp nem 
tudja felismerni helyzetét, vagy 
egyszerűen tanácstalan. 


Tanulmányúton 

a sötétbe 

Ahogy címéből is sejthető, a Sea 
of Solitude központi motívuma a 
magány, a depresszió, az elszige- 
telődés. Világában az emberek, ha 
túlságosan magányosak lesznek, 
egyszerűen szörnyetegekké vál- 
toznak. Hősünk, Kay fiatal lány, 
aki erre a sorsra jutott, és most 
egy végtelenül barátságtalan, a 
világot elárasztott sötét tengeren 
hajózva (melynek mélyében még 
annál is barátságtalanabb rémsé- 
gek tanyáznak) keresi a gyógyulás 
lehetőségét. Túl sok eszköze nincs: 
jelzőfényt tud fellőni, és ez meg- 
mutatja az irányt, amerre mennie 
kell (bár esetenként arra is hasz- 
nálható, hogy lámpákat gyújtva 
elriassza a rá pályázó rondaságo- 
kat). Emellett magába tudja szívni 
azt a rontást, amely sötétségben 
tartja a vidéket, így amerre jár, bár 
ő nem lesz egészségesebb vagy 
boldogabb, lépésről lépésre még- 
iscsak képes megtisztítani és új- 
ra fénybe borítani a világot. Kay 
találkozik olyan szörnyekkel is, 
amelyeknek segíthet visszaváltoz- 
ni emberré, miután megtisztította 
a környéket, illetve meghallgatta 
történetüket. A beszélgetés neki 


is segít, így van esélye lassacskán 
megérteni, hogy mi is történt vele 
valójában, mi vezetett embersége 
elvesztéséhez, és hogy van-e re- 
mény a gyógyulásra. 


Nem egy Kay utazás 

A Sea of Solitude karakterdizájnja, 
cel-shading látványvilága egészen 
egyedi. Sokféle gyönyörűen meg- 
festett, felépített helyszínt lesz 
alkalmunk bejárni, de érdemi kihí- 
vást, fejtörőt nem tartogat egyik 
sem a ,mire másszak fel, hogy átu- 
gorhassak oda" szintjén túl. Ez még 
nem is lenne gond, ha a játék csak 
mesélni akarna nekünk, de a felfe- 
dezős és ügyességi részek mellől 
egyszerűen hiányoznak a szellemi 
kihívások vagy akár a harc lehető- 
sége, bármi... játékszerű. És zavaró 
az is, hogy amilyen mély és szemé- 
lyes a történet, amennyire sokat 
jelenthetne sokaknak, néha olyan 
szerencsétlenül van elmesélve, 
egyrészt a sután megírt szövegek, 
másrészt a túlságosan kézenfekvő, 
végtelenül szájbarágós, rengeteg 
túltolt metafora miatt, ami kimon- 
dottan méltatlan a játék többi, va- 
lóban művészi igénnyel felépített 
részéhez, és teljesen lerombolja az 
összhatást. Virágh Márton (mazur) 


Tetszett 


€ nehéz kérdéseket 
jól körüljáró, egye- 
di történet 

€ nagyszerűen fel- 
épített, gyönyörű 
világ 


Nem tetszett 


8 kevés az értékelhe- 
tő játékelem, mini- 
mális a kihívás 

8 a túl kézenfekvő 
jelképek, utalások 
miatt végtelenül 
közhelyes 

8 egyenetlen minő- 


ségű írói munka és 
szinkronszínészi 
teljesítmény 


A Sea of Solitude 
egészen kivételes 
játékis lehetett 
volna, ha feltételezi 
a játékosokról hogy 
megértenek finom 
utalásokat és jelké- 
peket is, nem csak az 
üvöltő közhelyeket. 
Kétségkívül fontos 
dolgokról mesélne 
nemis mindig rosz- 
szul, csak mint játék, 
nagyon keveset ad 
mellé. 
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TESZT 


TETT csontuttez 


MEDIEVIL 


A fejtörők nem túl nehezek, 
mégis nagyon frappánsak 


Kiadó: Sony Interactive Entertainment ) Fejlesztő: Other Ocean Emeryville ! Platform: PlayStation 4 


Cambridge Studio 1998-as játékának remake-je, amely a vizuális tuningon kívül nem bolygatta az eredeti játékelemeket. 


ir Daniel Fortesgue-ra az utó- 

kor Gallowmere egyik legna- 

gyobb hőseként emlékezik, 
de bizony esetünkben az a helyzet, 
hogy nem szabad mindent elhinni, 
amit a történelemkönyvekben írnak. 
Sir Daniel ugyanis a gonosz varázsló, 
Zarok elleni végső roham nagyjából 
harmadik percében esett el, amikor 
tökéletes pontossággal szemen ta- 
lálta egy kóbor nyílvessző. Száz esz- 
tendő elteltével Zarok visszatért, és 
nemis fecsérli idejét: felkelteti sírjuk- 
ból Gallowmere halottait, ezzel pár- 
huzamosan pedig a békés polgáro- 
kat is agyatlan zombikká változtatja, 
így minden adott ahhoz, hogy világ- 
uralmi terveit rohamos léptekkel 
beteljesítse. Igen ám, de a holtakat 
feltámasztó varázslat Sir Daniel krip- 
táját is elérte, így a félszemű lovag 
immár csontváztestben bizonyíthat- 
ja be azt, hogy mégis nagy tettekre 
hivatott, és helyet érdemel a hősök 
csarnokában. 
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Szerző: 
Hajdú Gábor 
(Csirke) 


Csontvázakkal és más 
élőhalott rémségekkel 
bármikor meg lehet őt 
győzni a tesztelésről. 


Második esély 

Ezzel a történettel először 21 év- 

vel ezelőtt ismerkedhettünk meg, 

a MediEvil pedig a PlayStation 1-es 
korszak egyik kultikus címévé vált. 
Ugyanennek az érának mostanában 
több remek játéka is teljes ráncfel- 
varráson esett át, az Acitvison pél- 
dául a Crash Bandicoot N. Sane Tri- 
logy, a Crash Team Racing Nitro-Fu- 
eled és a Spyro Reignited Trilogy 
révén is gondoskodott a múltidé- 
zésről. A Sony illetékesei nem eszik 
ennyire forrón a kását, ők egyen- 
ként nyúlnak a régi gyöngyszemek- 
hez, így csak a MediEvil első részére 
eresztették rá az Other Ocean Eme- 
ryville csapatát, akik alapvetően egy 
kellemes küllemmel rendelkező, vér- 
beli retró akció-kalandjátékot hoz- 
tak el nekünk - a grafikai tuningnak 
hála végre például mindig belátjuk 
az egész pályaszakaszt, nincsenek 
sötétségbe burkolózó részek. Talán 
elvárható lett volna egy picivel több 


Zsáner: akció-kalandjáték ! Korhatár:7-r ! Röviden: Az SCE 


merészség is a részükről, mivel nem 
egy egyszerű remaster verzióról 
van szó, hanem hangsúlyosan egy 
remake-ről, amely az alapokról kez- 
dett el újra építkezni. 

Az újító szándék hiánya felfog- 
ható végtelen tiszteletteljességként 
is, ezt ki-ki döntse el saját vérmér- 
séklete szerint, mindenesetre a já- 
tékmenet és a pályák felépítése is 
teljesen ugyanolyan, mint amilyen 
1998-ban volt. A harc még mindig 
kimerül a gombpüfölésben és eszet- 
len csapkodásban, az egyre erő- 
sebb feloldható fegyverek (az adott 
pályán kellő mennyiségű ellenfelet 
kell értük lenyomni, majd az ekkor 
megjelenő kelyhet megszerezni) 
pedig csak a velük párhuzamosan 
combosodó ellenfelek lezúzását 
segítik elő. Nem a harc lesz azon- 
ban az, ami miatt kellemes emlékek 
elevenednek fel bennünk, vagy épp 
zárjuk szívünkbe most a MedjEvilt. 
A humoros narratíva, a Tim Burton 


Ugye, akad köztetek olyan, aki még emlékszik az első bossra? 


TESZT 


A demon szíve az egyetlen sebezhető pontja! 


.g 


1 I 17 


Óloműveg démon ia CA 


EJ Pv 


HA TE MONDOD 


Mike Mika vezető kreatív munkatárs, Other Ocean Interactive: ,Nem akartuk, hogy elvesszen 


az eredeti játék varázsa, ugyanakkor biztosnak kellett lennünk abban, hogy a modern játékosok 
számára is megfelelő lesz a MediEvil." 


ig 


FOST eti 


olyan, mintha A halott menyasszony 
vagy még inkább a Karácsonyi li- 
dércnyomás világába csöppentünk 
volna), de a saját lábán is gond nél- 
kül megálló körítés és a temérdek 
okos fejtörő tette klasszikussá és 
emeli mostis a magaslatokba a já- 
tékot. 


Tisztelet vagy lustaság? 
Nem minden működik azonban úgy, 
mint 1998-ban, nem mindent vesz 
be azonnal az ember gyomra, amit 
21 éve még elnézett. Apróbb vál- 
toztatások ugyan történtek a ka- 
merakezelés terén, de végérvény- 
ben még mindig egy olyan nehezen 
megszokható és kényelmetlen rend- 
szert kapunk, amely többször megy 
az idegeinkre, mint segíti az előre- 
haladást. Ez az a pont, ahol minden- 
képpen markánsabban kellett volna 
hozzányúlni az eredeti matériához, 
senkinek sem fájt volna, ha az egész 
élhetőbbé válik egy picit. 

Szintúgy kellett volna valamit 
kezdeni a bossharcokkal, mivel ezen 
a téren erősen hullámzik a minőség. 
Vannak nagyon ötletes főellenfelek, 
de pár rosszaság egyenesen unal- 
masnak, fantáziátlannak is mond- 


ható. Végül itt is győzött az egész 
remake-et uraló irányvonal: minden 
maradt a régi. Továbbra is hang- 
súlyozom, hogy ez nem feltétlenül 
probléma, csak én úgy érzem, hogy 
a játék feltámasztásában ennél bi- 
zony sokkal több lehetőség rejlett, 
és sajnálom azt, hogy inkább tűnik 
ez az egész egy kihagyott ziccernek, 
mint egy tiszteletteljes főhajtásnak. 


Személyes preferenciák 
Érdemes előre felkészülni arra, 
hogy a MediEvil nehézsége és szi- 
gora tekintetében is hű maradt az 
első kiadáshoz, vagyis nincsenek 
benne pályaközi mentési pontok, 
ha meghaltunk, és nem maradt a 
batyunkban egy gyógyító varázsi- 
tal, akkor bizony kezdhetjük elölről 
az egész szintet. Néha találhatunk 
gyógyítóhelyeket, ahol lehetősé- 
günk nyílik regenerálódni, illetve az 
említett gyógyfőzetekből is betá- 
razhatunk, de így is sokszor fogunk 
majd farkasszemet nézni a végső 
elmúlással. Nem a világ legjobb ér- 
zése egy bossharc közben hibáz- 
ni, netán lezuhanni valahonnan a 
tátongó mélységekbe, és ezután a 
legelejéről újra nekifutni az adott 
pályának, de manapság olyan ritkán 


találkozunk valódi kihívásokat jelen- 
tő játékokkal, hogy én egészen egy- 
szerűen nem tudok haragudni ezért. 
Amíg nem önhibámon kívül kerülök 
szorult helyzetbe, amíg nem a já- 
ték járatja velem a bolondját, ha- 
nem tényleg én szúrok el valamit, és 
ebből tanulhatok, addig én bizony 
vissza fogok baktatni újra és újra 

a szint legelejétől ahhoz a pontig, 
ahol elakadtam. 

Azértis szeretem nagyon az új 
értékelőrendszerünket, mert sok- 
kal jobban kitűnik benne a kiemelt 
tényezők szubjektivitása. Éppen 
azért kerülhetett a szigorú mentési 
rendszer nálam a , tetszett" osz- 
lopba, mert én személy szerint na- 
gyon élvezem azt, ha nem fogják a 
kezemet játék közben. Teljesen biz- 
tos vagyok azonban abban, hogy 
sokan lesznek, akiknek pontosan 
ez az elem fogja elvenni a kedvét 
MediEviltől, úgyhogy az esetleges 
vásárlás előtt ezt mindenki szépen 
játssza le magában. Magyarul, ha 
a falba fogod állítani a kontrolle- 
ret azért, mert megölt egy boss és 
kezdheted elölről az adott pályát, 
akkor ez egészen egyszerűen nem 
a te játékod. Mondanom sem kell, 
hogy a Sonynak ez az exkluzív cí- 
me is teljesen magyar feliratozást 
kapott, így a nyelvi akadályok nem 
tántoríthatnak el senkit sem a pró- 
bától. , 


Tetszett 


€ megkapó új látványvilág 

€ változatlanul remek humor 

€ ötletes fejtörők 

€ nem simogatja a buksinkat, a 
mentési pontok hiánya olykor 
kifejezetten nehézzé teszi 


Nem tetszett 


2 még mindig zavaró kamerakezelés 
2 pár bossharc elég unalmas 


Remek dolog, hogy egy újabb ge- 
neráció is megismerkedhet ezzel a 


klasszikussal, viszont kár, hogy az 
eredeti verzió hibáival is szembe- 
sülniük kell. 
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TESZT 


(1 SA wedding? Okay? 


[/ A 
A nagybácsi készen áll a műszakra 


Martyn 


"Good news! Fve managed to convince the miller to hi 
Sors wedding party at our innf 


EL "Wonderful news, We cim, finally make It the in ot our dreams" 
BI. erett But tható a bt of peoplei There ist enough roof 


NK: 4 


Hangulatos taverna, kifogásolható kiszolgálással 


CROSSROADS INN 


Kiadó: Klabater ! Fejlesztő: Kraken Unleashed / 
fantáziavilágban menedzselhetjük tavernánkat, és gondoskodhatunk picit róla, hogy végül igazi iparmágnásokká váljunk. 


ozzászoktunk ahhoz, hogy 

kedvenc fantáziavilágaink- 

ban elüthetjük az időt min- 
denféle takaros kis tavernában, 
most viszont kivételesen a pult 
másik oldalán foglalunk helyet. E 
hiánypótló címben bőven van mit 
csinálni, ám hiába az ambiciózus 
ötletek, a mai sztenderdekhez alig 
felérő kivitelezés és a zavaróan fa- 
pados, olykor kifejezetten idegesítő 
kezelőfelület a siker útjába állnak. 


Eposzi történet, 

a maga módján 

Mindenképp értékelendő, hogy a 
Crossroads Inn az alapvető sandbox 
játékmód mellett egy korrekt hosz- 
szúságú kampánytis kapott, ami 
nemcsak a mechanikák alapjait de 

a játék saját világát is megismerte- 
ti velünk. Nagyjából egy szokásos 
fantasykörítést kapunk, amiben 

az a pláne, hogy a középkori világ 
eseményeit egy félreeső kocsmá- 
ból szemlélhetjük. A történet és a 
visszatérő karakterek együttesen 
vezetnek rá minket a tavernamene- 
dzselés mibenlétére, ami alatt nem 
véletlenül fognak gyakran eszünkbe 
jutni a tycoonjátékok. Első felada- 
taink között lesz, hogy berendez- 
zük, és ízlésünk szerint kicsinosítsuk 
a kezdetben nem túlzottan nagy 
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Platform: PC 


vendéglőnket. Az asztalok száma 
meghatározza, hogy hány vendéget 
tudunk egyszerre fogadni, és míg a 
falra felaggatott állati trófeák impo- 
nálnak a törvényen kívüli látogatók- 
nak, a kifinomultabb népek nem biz- 
tos, hogy komfortosan érzik majd 
magukat. 

A Crossroads Inn azt sugallja, 
hogy a kampányba ágyazott, sze- 
repjátékos elemekre hajazó dönté- 
seink vagy maga a taverna kialakítá- 
sa nagyban kihatással lesz az üzlet 
sikerességére, de a gyakorlatban 
ez valahogy mégsem érződik. Per- 
sze rengeteg mikromenedzselés vár 
azokra, akik ilyesmire vevők, ám 
hiába hozunk megfontolt döntése- 
ket, vagy figyelünk oda személyze- 
tünk megválogatására, a nap végén 
mindez nemigen számít. Ha mégis, 
akkor a játék nagyon rosszul kom- 
munikálja azt felénk. 

A hangulat viszont rendben van. 
A koncepció már önmagában is pisz- 
kosul szórakoztató, a szimulátor 
pedig sikerrel hiteti el velünk, hogy 
egy nyüzsgő-forgó világ átutazóit 
szolgáljuk ki - vagy épp hajítjuk ki, 
ha az elázott vendégek nagyon nem 
akarnak hazamenni. Mind vizuális ol- 
dalról, mind az apróbb manírok terén 
autentikus élményt kínál a program, 
már ha a technika is úgy akarja. 


Zsáner: szimulátor, stratégia ) 


Korhatár: NZA ! Röviden: Egy középkori 


Több évet is 
letagadhatna 

Hiába a hosszas korai hozzáféré- 
sű időszak, a Crossroads Inn a hi- 
vatalos megjelenés napján egész 
egyszerűen még nincs kész. Hem- 
zseg a bugoktól, némelyik pedig 
konstans jelen van és rombolja a 
játékélményt. Élen a mesterséges 
intelligenciával: személyzetünk 
minden második pillanatban be- 
akad valamibe műszak közben, 
ami azt jelenti, hogy a vendégek 
hiába várnak a sörükre - és mi a 
bevételre. 

A kezelőfelület pedig nemcsak 
borzasztóan körülményes, logi- 
kátlan, és fárasztó átlátni, hanem 
gyakorlatilag az útjába áll annak, 
hogy a játékot rövidebb dóziso- 
kon túl is élvezni tudjuk. A dizájn 
és a kialakítás sem felel meg a mai 
sztenderdeknek, ami egy ilyen tí- 
pusú szimulátornál az egyik, ha 
nem a legfontosabb szempont. 

A Crossroads Inn érezhetően 
egy lelkes fejlesztőcsapat munkája, 
aminek megis van a maga varázsa, 
nem kevés kiaknázatlan potenci- 
állal. A félkész játékmechanikák, a 
technikai kivitelezés és a frusztrá- 
lóan elavult kezelőfelület azonban 
rányomják a bélyeget az élményre. 

Török Tamás (Blade) 


Tetszett 


6 a középkori han- 
gulat 

6 a tavernamene- 
dzselés ötlete 

€ alapvetően szó- 
rakoztató játék- 
menet 


Nem tetszett 


félkész és korsze- 
rűtlen technikai 
megvalósítás 
állandó, frusztráló 
hibák 

logikátlan, kezdet- 
leges kezelőfelület 


Egy biztató alapzat, 
amire azonban ren- 


geteg finomítás és 
tökélesítés vár. 


A Mérhetetlen Vének a fejükre estek 


GIBBOUS - A CTHULHU ADVENTURE 


TESZT 


Kiadó: StuckInAttic ! Fejlesztő: : Stuck In Attic 
komédiával vegyítette Lovecraft horrorvilágát. 


Platform: PC 


Zsáner: kalandjáték ! Korhatár: N/A 


Röviden: Az erdélyi fejlesztőcsapat első kalandjátéka, amely 


ostanában nem lehet okuk pa- 
M naszra H.P. Lovecraft legendás lé- 

nye rajongóinak, elvégre csőstül 
jönnek a Cthulhu tematikájú játékok. Más 
kérdés persze, hogy a minőség miatt nem 
lehet felhőtlen az örömü(n)k, de szerencsé- 
re (számítson bármennyire is kakukktojás- 
nak) a Gibbous - A Cthulhu Adventure azon 
munkálkodik, hogy pozitív irányba billentse 
a mérleget. Azért lóg ki alapvetően a maros- 
vásárhelyi Stuck In Attic játéka a többi Cthul- 
hu-adaptáció közül, mert egy paródiáról van 
szó: a lovecrafti világ sarkalatos pontjait, a 
műfaj kliséit (mindig kellő tisztelettel, per- 
sze) mind-mind kifigurázzák benne, még a 
helységnevekkel is játszottak egy kicsit, így 
lett Arkham városából Darkham vagy Inns- 
mouthból Fishmouth. Műfajválasztás terén 
is szembementek a játékipar jelenlegi főbb 
sodrásával, és egy klasszikus point and click 
kalandjátékot készítettek el nekünk, amiért 
ugyancsak hálásak lehetünk. 


A nyomozó, a könyvtáros és a 
macska bemennek a kocsmába 
A Gibbous cselekménye a világ pusztulását 
elhozó, hatalmas erőknek parancsoló könyv, 


A gyönyörűen megrajzolt, meseszerű grafika 
a műfaj legnagyobbjait idézi 
sa 1 sét 


zh 
fg! 


a Nekronomikon, valamint három főszereplő 
körül forog. Elsőként a minden szavával a noir 
detektívfilmeket idéző komor nyomozót, Don 
R. Ketype-ot ismerhetjük meg, de nem sokkal 
később már a helyi könyvtáros, Buzz Kerwan 
felett vehetjük át az irányítást. A popkulturá- 
lis utalások élő lexikonjának is tekinthető Buzz 
hamar közelebbi ismeretséget köt az említett 
Nekronomikonnal, amit óvatlanul használva 
elvarázsolja saját macskáját, Kitteh-t is. A ci- 
cus innentől fogva képessé válik az emberi be- 
szédre, amit temérdek szarkazmussal vegyítve 
gyakran alkalmaz is a történet fejezetei során, 
miközben az egész bolygót bejárjuk. Ők hár- 
man lesznek főszereplőink, párbeszédeiket pe- 
dig tényleg csak imádni lehet, a remekül megírt 
dialógusoknak hála észre sem vesszük, hogy 
több mint 12 ezer sort rögzítettek a Gibbous- 
hoz. Külön öröm, hogy gyári magyar felirat is 
került a játékba, amelyben akadnak ugyan el- 
ütések, és pár apróbb nyelvtani hiba is vissza- 
köszön benne, de azért mindenképp hatalmas 
piros pont jár érte a fejlesztőknek. 


Klikkelések hosszú sora 
Point and click kalandjátékról lévén szó, a fela- 
datunk adott: a kézzel gyönyörűen megrajzolt 


A főszereplőtrió tökéletesen kiegészíti egymást, 


az írók kiváló munkát végeztek velük alezsó 


TM ts) GÁT tt ász 


2 "war 
Mindenkinek a Nekronomikonra fáj a foga Sz SAztetEt 
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helyszíneken kell különféle tárgyakkal interak- 
cióba lépnünk, esetleg kombinálnunk őket, 
hogy szépen lassan előrehaladjunk a sztoriban, 
és megoldjuk az elénk állított feladványokat 
- ezekből egy olyat sem találunk majd, ami 
hosszabb ideig megakasztaná a kalandot, min- 
den magától értetődő lesz. Viszonylag hamar 
fel fog tűnni azonban, hogy a lekattintható 
tárgyak (amelyek egyébként egyetlen gomb 
lenyomásával azonnal ki lesznek listázva, úgy- 
hogy még a keresgélésükkel sem kell bajlódni) 
túlnyomó többsége csak valamilyen mókás 
félmondatot, vicces kikacsintást rejt, és iga- 
zából hozzájuk sem kellene érni ahhoz, hogy 
végigjátsszuk a Gibboust. Különösen azért 
bajos az, hogy elég sokszor , feleslegesen" fo- 
gunk kattintgatni, mert a játék meglehetősen 
rövidke. Ez pedig azért zavar, mert a Gibbous 
tényleg nagyon jól sikerült: úgy tud hű maradni 
a Cthulhu-mítosz alapjaihoz, hogy közben vég- 
telenül szórakoztató, nagyon vicces, és még a 
látvány is elégedett mosolyra készteti az em- 
bert. Hatalmas pacsit érdemel a Stuck In Attic 
csapata, akiknek nem mellesleg ez volt a legel- 
ső munkájuk. Soha rosszabb kezdést nem kívá- 
nok egyetlen fejlesztőnek sem. 

Hajdú Gábor (Csirke) 


Tetszett 


€ határozottan vicces 

€ megkapó látvány- 
világ 

6 apró hibákkal 
ugyan, de magyar 
feliratot is kapott 


Nem tetszett 


túlzottan rövid 
mégis sok a fe- 
lesleges, időhúzó 
objektum 


Egy remek Cthulhu- 
kaland lehet vicces 
is, főleg, ha feltá- 


maszt egy mostaná- 
ban háttérbe szorult 
műfajt. 
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TESZT 


, KEKE ja, FSS 
Egyetlen hibalehetőségünk van; addig, amíg a fejünkön pihen a kis denevér, jók vagyunk, 


de ha elrepült, készüljünk a legrosszabbra 


z 


Letehetetlen küldetés 


YOOKA-LAYLEE AND THE IMPOSSIBLE LAIR 


Kiadó: Team17 


Fejlesztő: Playtonic Games ]! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One 


platformjáték, amely a régi klasszikusok előtt tiszteleg. Emberfeletti reflexek és birkatürelem egyaránt javasolt. 


Zsáner: platformer 


Korhatár: 34 ! Röviden: 2D-s 


S ő 
Szerző: 


Mocsáry József 
(Mocsy) 


Aladdinon, Herculesen 
és The Lion Kingen 
szocializálódott, azokat 
végigvitte cheat nélkül, 
amikor még csak három 
élet jutott az egész 
játékra. 
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ét évvel ezelőtt az egykori 

Rare-alkalmazottakból ver- 

buválódott Playtonic Games 
úgy gondolta, hogy a manapság di- 
vatos MOBA, MMO és battle royale 
játékok mellett van még igény mi- 
nőségi platformerre is. Kickstar- 
ter-programjuk kimondottan jól si- 
került, összesen kétmillió fontot tud- 
tak összekalapozni, ami különösen 
annak fényében, hogy a fejlesztők 
mindössze 175 ezer fontban húzták 
meg az alsó határt, dicséretre méltó 
eredmény. Több mint tízszer annyi 
pénzből végül összehozták az első 
Yooka-Layleet, amely nem is titkol- 
ta, hogy olyan nagy klasszikusok 
előtt tiszteleg, mint a Banjoo-Ka- 
Zooie vagy éppen a Donkey Kong 
Country. Az első rész vegyes fogad- 
tatása ellenére idén nyáron beje- 
lentették a folytatást, a Yooka-Lay- 
lee and the Impossible Lairt. Ehhez 
már nem kellett pénzt vadászniuk, a 
Team17 kiadó anyagi hátterével két 
év alatt elkészülhetett az új rész. Ez 
már szakított a teljes 3D-s játékme- 
nettel, helyette kaptunk egy 2,5 di- 


menziós klasszikus platformjátékot 
és egy felülnézetes óriástérképet, 


amelyen kedvünkre barangolhatunk. 


Utóbbin az ügyességi részeket fel- 
váltották a logikai feladványok, ez a 
változatosság pedig kimondottan jól 
áll a játéknak, még 20-30 óra után is 
találhatunk új meglepetéseket. 


Szorgos kis méhecskék 
Nem fogok mellébeszélni, az Im- 
possible Lair mocskosmód nehéz. 
Jómagam Aladdainon, Herculesen és 
a The Lion Kingen szocializálódtam 
még a kilencvenes években, de az- 
óta érezhetően kijöttem a gyakor- 
latból, így érthető módon néhány 
óra után csökkent a lelkesedésem a 
játék iránt. Ez azonban nem jelenti 
azt hogy a játék rossz, akinek te- 
mérdek szabadideje van, az minden 
bizonnyal borzasztóan fogja élvez- 
ni a lehetetlenség határait súroló 
ügyességi részeket, és kitartóan 
levadássza a rejtett tartalmakat. 

A sztorit nem igazán vitték túlzásba 
a fejlesztők, a főellenfél még min- 
dig az a Capital B, akit az első rész 


végén legyőzött a kaméleon-dene- 
vér páros. A börtönként funkcionáló 
mágikus könyvben sem bír magá- 
val az arrogáns főgonosz, immár a 
méhek varázslatos birodalmára fáj 
a fullánkja. Itt lépünk be mi a törté- 
netbe, a méhkirálynő a mi duónkat 
hívja segítségül. Sajnos a küldetés 
eleve rosszul indul, méhpajzsunkat 
Capital B elragadja, anélkül meg 
védtelenek vagyunk a csapdáival 
szemben. A címben is szereplő Im- 
possible Lair a játék utolsó szintje, 
de a csavar az egészben az, hogy 
ezt a kihívást bármikor teljesíthet- 
jük. Ehhez azonban szuperhősöket 
megszégyenítő ügyességre és kitar- 
tásra lesz szükségünk, mivel alape- 
setben mindössze egyszer hibázha- 
tunk, és a következőnél kénytelenek 
leszünk visszatérni a pálya elejére. 
Ez közel fél óra hibátlan menetet 
igényel, miközben egy pillanatra 
sem tudunk megszabadulni attól a 
nyomasztó gondolattól, hogy elég 
egyetlen rosszul időzített gombnyo- 
más, és máris kezdhetünk mindent 
előröl. Szerencsére a készítők gon- 
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doskodtak egy kiskapuról, ehhez 
viszont rengeteg időre lesz szüksé- 
günk. Elrejtettek a játékban 48 mé- 
hecskét, akiket összeszedve szert 
tehetünk egy pajzsra, amely min- 
den alkalommal felkerül a hősökre, 
amikor belépnek Capital B végső 
pályájára. Pajzsunk pontosan annyi 
találatot bír ki, amennyi méhecs- 
két megmentettünk, így érdekeltek 
vagyunk abban, hogy minél több 
pályát teljesítsünk, hiszen akkor na- 
gyobb eséllyel juthatunk túl az utol- 
só megmérettetésen. Itt a ravasz 
csapdák, a tökéletesen időzített 
ugrások és a folyamatosan újrater- 
melődő ellenfelek mellett időnként 
meg kell küzdenünk magával Capital 
B-vel is, aki arzenáljának egyre na- 
gyobb részét veti be ellenünk. 


A kaméleon 
változatossága 

Már említettem, hogy a Yooka-Lay- 
lee and the Impossible Lair komoly 


halász lt 


M——i at 
Nagyon pontosan ki kell számolni az ugrásokat, a legtöbb rejtett zóna 
per kba Z Fi a hd 
csak komoly akrobatika révén érhető el En, 


EZT MAZ IE 
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THE FIRST OF MY 


e LEVEL. PLEASE RESCUE THEM! 


kihívást jelent még a tapasztaltabb 
játékosoknakis, de a fejlesztők gon- 
doskodtak legális csalásról, amely 
megkönnyíti (vagy éppen megne- 
hezíti) az életünket. A nagy térkép 
rejtett zugaiban varázstonikokat 
lelhetünk fel, amelyekből három le- 
het egyszerre aktív a főszereplőkön. 
Több mint hatvan ilyen varázsitalt 
szedhetünk össze, a kombinációk 
száma így bőven negyedmillió felett 
van, egy darabig eltart, mire mindet 
kitapasztaljuk. A legtöbb esetben 
valamilyen vicces mellékhatást ka- 
punk: nagy fejű kaméleont, nyolcbi- 
tes grafikát, Game Boy színvilágot, 
fekete-fehér hátteret vagy éppen 
neonfényben tündöklő térképet. 
Vannak azonban tényleg hasznos 
italok is: gyorsabb mozgást, időlas- 
sítást vagy éppen fürgébb kötél- 
mászást aggathatunk a szereplőkre; 
ezek igencsak hasznos képességek, 
amelyek még az Impossible Lairt is 
képesek megszelídíteni. A hasznos 
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z —. tt ze 
A felülnézetes pályákon található könyvekben menthetjük meg az elrabolt méhecskéket. 


Minél többet szabadítunk ki, annál könnyebb lesz a végső megmérettetés § 
§ ; 1. dalba a. ; 


2 e Pe: 


IS INSIDE THAT 


MONDOD 


Harry Robinson 
design director, 


Playtonic Games: 


,Nem akartunk 
egyből egy újabb 
3D-s platformert 

készíteni." 


TESZT 


képességekért azonban fizetnünk 
kell, és a pályákon összeszedett tol- 
lak vészes gyorsasággal fogynak, 
ha belelendülünk a tonikok kóstolá- 
sába. Kimondottan élvezetes újítás 
a helyszínek alapjainak megváltoz- 
tatása, néhol vízzel áraszthatjuk 

el a pályát, vagy éppen szélvihart 
teremthetünk. Ezzel a módszerrel 
a fejlesztők elérték, hogy élvezetes 
legyen a pályák újrajátszása, ami 
feltétlenül dicséretet érdemel. 

Aki szereti a platformereket, 
mindenképpen adjon egy esélyt 
Yooka és Laylee új kalandjának. 
Okosan átgondolt pályák, remek 
fejtörők, szerethető karakterek és 
klassz irányítás gondoskodik ar- 
ról, hogy hosszú órákra is lekösse 
a figyelmünket. Kicsit nehéz, de 
csak akkor, ha szeretnénk átugrani 
a méhecskegyűjtögetős részt, 
ugyanakkor az is a játék szerves 
része, bűn lenne kihagyni. Hosszú 
időre leköti a kicsiket és nagyokat 
egyaránt, főleg, ha teljesíteni akar- 
ják az összes kihívást. 


Tetszett 


6 ötletes pályák 
6 változatos játékmódosítók 
€ retró kihívás 


Nem tetszett 
sok a töltés 


rendkívül időigényes 
pixelpontos ugrások 


Igazi kihívás időmilliomosoknak, 
de azért nem árt egy tartalék 


kontroller arra az esetre, ha az 
eredeti kirepül az ablakon. Bármi 
megtörténhet. 
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TESZT 


Középszer újratöltve 


CONTRA: ROGUE CORPS —. 


hogy valakit eltegyünk láb alól 


TEMZE 


Kiadó: Konami Digital Entertainment 
! Zsáner: run and gun, akció 


Fejlesztő: Konami Digital Entertainment ! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One 
Korhatár: 164! Röviden: A run and gun klasszikus visszatér, ezúttal pedig 3D-ben kell minél kegyetlenebb 


yolc éve pihent a Contra 

franchise a Konaminál, mire 

a cég elérkezettnek látta az 
időt, hogy megörvendeztessen ben- 
nünket egy újabb résszel. Ez volt a 
legnagyobb szünet két epizód kö- 
zött, hiszen 1987-től egészen 2011- 
ig átlagosan kétévente kaptunk 
egyet belőlük, igaz, némelyiket csak 
mobilra. Nem biztos, hogy a Rogue 
Corpsért érdemes volt leporolni a 
szériát. 


Ahová lépek, 

szörny terem 

A sztori nagyjából annyi, hogy az 
idegen invázió visszaverése után 

a föld alól egy átkozott város nő 

ki, aminek fantáziadús módon a 
Damned City nevet adják, itt pedig 
mindenféle ocsmány pokolfajzat 
garázdálkodik, a csapatunkat alko- 
tó négy harcedzett veterán azon- 
ban pont itt jut keresethez. A kül- 
detések előtt kiválaszthatjuk, hogy 
melyiküket szeretnénk magunkkal 
vinni, de kinézetükön kívül egye- 
dül különleges képességükben kü- 
lönböznek. A teljesített küldetések 
után szerezhetünk kiegészítőket és 
testrészeket, amelyekkel pályáról 
pályára erősebbé válhatunk, több 
sebzést oszthatunk ki, vagy vala- 
milyen különleges effektet kapunk, 
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de vásárolhatunk új fegyvereket is, 
amelyekkel tényleg változatos mó- 
dokon apríthatjuk a förtelmeket. 
Ez azért fontos, mert más dolgunk 
sem lesz, mint megállás nélkül 
pusztítani az ellent, és sajnos ez 
pontosan olyan felszínes, amilyen- 
nek hangzik; a játékmenet kimerül 
abban, hogy nyírjunk ki mindenkit, 
akit a puskacsövünk elé sodort a 
balsors. Ellenfélből is nagyjából öt- 
félét találunk, illetve ezek különbö- 
ző variánsait. 


Taktikai fault 

Mivel egy izometrikus nézetű játék- 
ról beszélünk, az ellenfél bármely 
irányból ránk támadhat, éppen 
emiatt került a játékba egy dash 
funkció, amivel kikeveredhetünk az 
éles szituációkból, miközben fellök- 
jük vagy elkábítjuk az előttünk álló 
ellenfeleket. A játék nagyban épít 
erre a képességre, és bizony kemé- 
nyen bünteti, ha az ember megfe- 
ledkezik róla. Ténylegesen százával 
ömlenek a nyakunkba a förtelmek, 
ezért kénytelenek leszünk szinte 
megállás nélkül cikázni a pályán, 
hogy elkerüljük a sebzéseket, ám 
rengetegszer tapasztaljuk majd 
azt, hogy jócskán akadnak látha- 
tatlan peremek, amelyeken fenna- 
kadunk, és ha egy szintkülönbség 


állja utunkat, annál is megtorpa- 
nunk; amikor pedig egy húszper- 
ces küldetésnek ötödször áll neki 
az ember, mert a bossharc közben 
nem tudott megfelelően kitérni egy 
láthatatlan fal miatt, akkor elkez- 
denek megjelenni az ősz hajszálak 
a halántékán. 

A hektikus harcokban a látvány 
sincs segítségünkre, ami egyáltalán 
nem érződik jelen generációsnak, 
de a legnagyobb nehézség, hogy a 
Konaminál érezhetően bajban vol- 
tak azzal, hogy miként alakítsák a 
2D-s oldalnézetes játékmenetet 
felső nézetes izometrikussá. Ebből 
végül az lett, hogy az érzékenysé- 
get legkisebbre véve, a célzásráse- 
gítést pedig maximumra állítva is 
meg fogunk izzadni azzal, ha pre- 
cízebben kellene eltalálnunk vala- 
kit. Ez pedig ugyanúgy kiütközik a 
többjátékos módokban is, így ha a 
haverokkal ragadnánk kontrollert, 
annak is gyorsan közös hajtépés 
lehet a vége. Sajnos a sekélyes já- 
tékmenet, a fantáziátlan stílus és 
a bosszantó hibák pont annyira 
rontják el az élményt, hogy azt az 
egyszeri játékos a befejezés után 
szinte azonnal elfelejtse, így a szé- 
ria nagy visszatérését egészen biz- 
tosan nem a Rogue Corps jelenti. 

Major Szabolcs (Szabi) 
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c 
vs 


Tetszett 


€ változatos és egy- 
mástól lényegesen 
eltérő fegyverek 

€ bájosan szórakoz- 
tató belezés 


Nem tetszett 


2 monoton játék- 
menet 

8 csúnya grafika 

8 nehézkes irányítás 


Lövöldözés, belezés 
és ezernyi leküzden- 
dő ellenfél jócskán 


akad, a nagy visz- 
szatérés azonban 
elmarad. 


Nem sokon múlott 


Isten hozott a földi pokolban 


WARSAW 


Utolsó vérig 


Az utolsó menedék 


Kiadó: Gaming Company 


Fejlesztő: Pixelated Milk 


Platform: PC 


Zsáner: taktikai-RPG 


Korhatár: NAA! Röviden: 2D-s, körökre 


osztott, taktikai szerepjáték, amelyben civilek és katonák föld alatti ellenállását kell megszerveznünk egy nácik által megszállt városban. 


a valaki azt mondta volna 

nekem két éve, hogy egy 

tulajdonképpen ismeretlen 
fejlesztőcsapat a Darkest Dungeon 
és a This War of Mine elemeinek ke- 
resztezésével fogja felrakni magát 
a játékipar térképére, akkor némi 
hatásszünet után hittem volna neki, 
mivel már csak gondolati szinten is 
remekül hangzik ez a koncepció. Az 
elmélet szerencsére valósággá vált, 
a Pixelated Milk megteremtette ezt 
a különös elegyet, amely úgy ké- 
pes szórakoztatni órákon keresztül, 
hogy közben észrevétlenül visz be 
egy-egy érzelmi gyomrost. 


Hétköznapi horror 
Emlékeztek még a This War of Mine 
alaptézisére? Átlagemberek pró- 
bálták túlélni a háború borzalmait 

a mi irányításunkkal. A WARSAW 
ezt a kilátástalan helyzetet gondol- 
ja tovább azzal, hogy immáron egy 
ellenállás ügyét egyengetjük: az 
események valós alapját az 1944- 
es varsói felkelés adja, amelynek 
keretében a lázadókból verbuvált 
hadsereg megpróbálta felszabadi- 
tani a fővárost és kiebrudalni onnan 
a német megszálló csapatokat. Ezt 
a szívszorító időszakot tapasztal- 
hatjuk meg a saját bőrünkön is a 
Valiant Hearts: The Great War grafi- 


kájára emlékeztető, illetve a Dar- 
kest Dungeon megoldásaiból ihle- 
tet szerző játékmenet során, amely 
nem csupán hiánypótló a maga ne- 
mébern, de a kihívást jelentő nehéz- 
ség ellenére is játszatja magát. Cé- 
lunk az, hogy egyes nevesített, saját 
háttérrel és eltérő attribútumokkal 
rendelkező felkelőket menedzsel- 
ve küldetésekre induljunk a harcok 
hevétől forrongó városba, azonban 
minden egyes misszió magában rej- 
ti azt a hátborzongató opciót, hogy 
bármelyik kedves karakterünk ott- 
hagyhatja a fogát. 


A remény bajnokai 

Hogy kit talál életben a naplemen- 
te, abban közrejátszanak a vélet- 
len események, a nehezen megho- 
zott döntések, a mindig forgandó 
szerencse és természetesen saját 
taktikai érzékünk is. Bár a navi- 
gáció a nagy térképen fapados, 

és több órányi játék után fruszt- 
rálóvá válik az irányítás, maguk 

a körökre osztott összecsapások 

- még ha kevés újdonságot is ad- 
nak hozzá a zsánerhez - sokáig iz- 
galmasak és változatosak tudnak 
maradni, hiszen számos változóból 
tevődnek össze (a magunkkal vitt 
hősök fejlettségi szintje, kiválasz- 
tott képességeik, az ellenfél össze- 


tétele, az oldalba támadás mind 
hozzáadnak). Kevés diadalittasabb 
pillanat van annál, mint amikor 
egy kilátástalannak hitt meccset 
vállalható veszteségek árán nye- 
rünk meg, a WARSAW pedig csak 
néha érződik igazságtalannak 
vagy teljesíthetetlennek. Külön 
megsüvegelendő a készítők azon 
igyekezete, hogy történelmi emlé- 
kekkel közelebb hozzák a játéko- 
sokhoz a varsói felkelést, valamint 
dicséretreméltó az az igyekezet is, 
amiképpen az atmoszférát meg- 
próbálják megteremteni (ámbár 
elbírt volna a program több rajzolt 
átvezetőt is). 
A WARSAW azoknak szól, akiket 
nem riaszt el egy nyomasztó légkö- 
rű, mély taktikai szerepjáték. Akik 
kedvelik, ha valamiben van bázis- 
menedzselés. Akiket nem kergetnek 
ki a világból a randomizált játéke- 
lemek. Akiknek meghatározó él- 
ményt jelentett a This War of Mine, 
és/vagy akiknek nem hullott még 
ki egyetlen hajszála sem a Darkest 
Dungeon miatt. Mindazoknak, akik 
első kézből szeretnék megtapasz- 
talni, hogy milyen az, amikor egy vá- 
rosnyi ember szíve dobban együtt 
a szabadságért. Sokkal több ilyenre 
volna szükség. 

Szabó Dániel (Szada) 


TESZT 


Tetszett 


€ fantasztikus kö- 
rítés 

6 élvezetes harcok 

€ történelmi háttér 

6 erős atmoszféra 


Nem tetszett 


e néha igazságtalan 

e navigáció a tér- 
képen 

6 kevés átvezető 


Támogatnám, ha 
több történelmi ese- 


ménytis bemutatná- 
nak hasonló módon. 
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TESZT 


a 


A megfelelő előkészítés már fél siker 


Mit adhatok? 


ROTATE Pork Chops and Lemon Baked 
7 DROP ——— Potatoes 


Potato 
b Pork Chops 
Thyme Twig 


Water 
b Sunflower Oil 
) Chicken Broth 
Lemon Juice 


Fry for 
Transfer onto a Plate. Serve hot. 


Abból nem lehet nagy baj, ha tartjuk magunkat 
a receptben leírtakhoz 


Pork Chops 


Take 
Add to a Bowl: 


Pour the Mixture 
Add to a Pan: 


ű 


each side. 


Lemon Baked Potatoes 
into Halves 


Add to a Baking Tray: 


COOKING SIMULATOR 


Kiadó: PlayWay 
komolytalan tálalásban. 


Fejlesztő: Big Cheese Studio 


Platform: PC ) Zsáner: szimulátor 


Korhatár: N/A 


Röviden: Éttermi főzőcske 


alahol középtájt helyezhető 

el a szimulátorok spektru- 

mán a Big Cheese Studio 
bemutatkozó alkotása. Kevésbé el- 
borult ugyan a Goat Simulatornál, 
ám megoldásait tekintve nem oly 
komplex, mint az EF 2000 a maga 
lexikonszerűen vaskos kézikönyvé- 
vel, ahogy a Microsoft Flight Simu- 
lator káprázatos látványvilágát sem 
tudja megközelíteni. Ennélfogva úgy 
is bátran nekiveselkedhetünk, ha a 
mindennapokban már egy tojásrán- 
totta elkészítése is megoldhatat- 
lan kihívások elé állít, mivel a játék 
tésztadagasztás, nokedliszaggatás, 
marinálás és flambírozás helyett 
csupán a mechanikák készségszintű 
kezelését várja el tőlünk. 


Gyakorolni, gyakorolni, 
gyakorolni! 

Érdemes mihamarabb elsajátítani, 
majd izommemóriánkban rögzíteni 
az alapokat a szeleteléstől a fűsze- 
rezésig, mert a felhasználóbarátnak 
semmiképp sem nevezhető irányí- 
tás mindent elkövet, hogy sikerünk 
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útjába álljon. Kezdetben több időt 
tölt majd az étek a járólapon, mint 
a tányéron, és emiatt csak részben 
okolható saját ügyetlenségünk. A 
felszínt épphogy megkapargató tu- 
torialt követően célszerű inkább a 
szabad játékot választani, így meg- 
kötések nélkül garázdálkodhatunk 
a konyhában, és attól sem kell tar- 
tanunk, hogy csúfos kudarc lesz a 
történet vége. Merthogy azzal is 
készültek a fejlesztők, konkrétan 
egy lepukkant falatozóból kellene 
Michelin-csillagos gasztropalotát 
gyúrnunk annyi pénzből, amennyi 
egy hamburgerre sem elég, nem- 
hogy világhírű séf és a keze alá dol- 
gozó profi gárda szerződtetésére. 
Nincs más hátra, megragadjuk a 
húsforgató lapát nyelét, felhevítjük 
a sütőlapot, és magunk teljesítjük a 
futószalagon érkező rendeléseket, 
mielőtt lejárna az idő. 


A pokol konyhája 
Rendszerint a kijelzőn felbukkanó 
recept egyértelmű utasításait köve- 
tő bevásárlással kezdődik a valóság- 


tól eltérően villámgyors folyamat- 
ként ábrázolt sütés-főzés. Bizonyos 
termékcsoportokat menüből érünk 
el, másokat közvetlenül a polcon 
vagy a hűtőszekrényben találunk. 
És míg puszta kézzel egyszerre csu- 
pán egyetlen paradicsomot, burgo- 
nyát, egyebet hordozhatunk ide-oda 
a konyhában, tányéron már több is 
elfér. De óvatosan, mert törékeny 
jószág, akár a legfinomabb por- 
celán. Még szerencse, hogy a szint- 
lépéskor választható módosítók 
között akad, amelyik garantáltan 
megőrzi épségét az idők végezeté- 
ig. Nem úgy a konyháét, mert elég 
egy apró figyelmetlenség, egy suta 
mozdulat, és máris lángokban áll 

az egész kóceráj. Mellesleg a kony- 
ha átrendezése is opció, de ahogy a 
Cooking Simulator egésze, úgy ez a 
szegmens is csak kisebb adagokban 
fogyasztható. Túlságosan komolyta- 
lan ahhoz, hogy kedvünk támadjon 
alaposabban elmerülni benne, arra 
pedig teljességgel alkalmatlan, hogy 
általa váljunk lefőzhetetlen konyha- 
tündérré. Vörös Lóránd (Chava) 


Tetszett 


€ sokféle recept, ren- 
geteg hozzávaló 

6€ gyakorlásra és/ 
vagy ökörködésre 
alkalmas sandbox- 
mód 


Nem tetszett 


6 távol áll a való- 
ságtól 

e irányítása kényel- 
metlen 

e látványvilága 
műanyag hatású 


Főzni garantáltan 
nem tanít meg, csu- 


pán ízelítőt ad abból, 
mi minden sikerülhet 
félre a konyhában. 


TESZT 


Az alapjáték tesztjét keresd ga ; 
3, a 2018/09-es GameStarban  5— vis ME 7. Zéta 


Allow me to cheer you up! 


A gépek lázadása 


WE HAPPY FEW - ROGER 
AND JAMES IN: THEY 
CAME FROM BELOW! 


Kiadó: Gearbox Publishing ! Fejlesztő: Compulsion Games ! Platform: PC, 
PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner: akció-kaland ! Korhatár:184 ! Röviden: 
Az alapjáték survivalelemeitől nagyrészt megfosztott, sztoriközpontú DLC. 


evés játék felsülését néztem végig nagyobb szívfájdalom- 

mal, mint a két szék között pad alá zuhant We Happy Few 

szárnyaszegett bukdácsolását. Minden pompás ötletre 
jutott egy elbaltázott dizájndöntés, és hiába igyekezett a Com- 
pulsion Games úgy a narratívát előnyben részesítő, mint a hard- 
core túlélőjátékok kihívásainál kevesebbel semmiképp sem be- 
érő táborok kedvére tenni, egyiknek sem tudott igazán mosolyt 
varázsolni az arcára. 

Ami a Wellington Wells-béli kaland utóéletét illeti, nem nyomta 
rá bélyegét a Microsoft felbukkanása, a stúdió szép sorjában tel- 
jesíti ígéreteit, azaz ingyenes játékmódokkal (köztük a horda egy 
utánzatával) és fizetős tartalmakkal gyarapítja az élményt. Utóbbi- 
akból kettő már elkészült, s míg a harmadikra várunk, pár órácskát 
ismét eltölthetünk ebben a tébolyult, a maga módján mégis szeret- 
hető univerzumban, mégpedig olyan karakterek társaságában, akik 
az alapjáték során akár többször is keresztezték utunkat. 

Elsőként Faraday doki meleg asszisztensei csöppennek bele 
egy váratlan robotinvázióba. Míg James rádión keresztül segít és 
aggodalmaskodik felváltva, a kalandvágyó Roger bottá alakítható 
és több lépcsőben fejleszthető sugárpisztolyt, hanghullámos táv- 
irányítót és időlassító bombát ragad, hogy a rejtély végére járjon. 
Az egészséges arányban összegyúrt felfedezés, fejtörők és harc 
(sajnos a bunyó jottányit sem javult) egy irányított lineáris él- 
ményben öltöttek testet, megmutatva, hogy akár ilyen is lehetett 
volna a We Happy Few. Vörös Lóránd (Chava) 


Tetszett Nem tetszett 


6 inváziós sci-fik helyenként 
valóban vicces paródiája 
6 áramvonalasított játékmenet 


e még mindig gyatra közelharc 
e legfeljebb két órányi tartalom 


Valami ilyesmit vártunk az alapjátéktól. 


to Nicks Pod nd Fre 


Mindhalálig rock ni roll 


WE HAPPY FEW - 
LIGHTBEARER 


Kiadó: Gearbox Publishing ! Fejlesztő: Compulsion Games ! Platform: PC, 
PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner: akció-kaland ! Korhatár:184 ! Röviden: 
Az alapjáték survivalelemeitől nagyrészt megfosztott, sztoriközpontú DLC. 


i a közös John Lennonban, Dimebag Darrelben és Nick 

Lightbearerben? Mindhármuk életére rajongók törtek, 

ám míg a The Beatles alapítójának, valamint a Pantera és 
a Damage Plan gitárosának tragikus sorsán már nem változtat- 
hatunk, Wellington Wells csalogányát talán még elkerülheti a vég, 
amennyiben a segítségére sietünk. 

Márpedig a sokadik átdorbézolt éjszaka után vértől csatako- 
san magához térő Nick igencsak rászorul jóindulatunkra, mivel az 
ereiben keringő tudatmódosító szerek koktéljának köszönhetően 
képtelen visszaemlékezni a történtekre, és egyik hallucinációt a 
másik után éli át. Kusza gondolatai közé mindinkább befurakszik 
a sejtés, miszerint valami szörnyűség lapul a háttérben, összefüg- 
gést vél felfedezni amnéziája és a rádióban hallott hírek között. 
Bárhogy is, nem maradhat tétlen, muszáj szembenéznie az igaz- 
sággal, vagy legalább elfutnia előle, ezét gitárt ragad, és kislisszol 
a hátsó bejáraton, mielőtt rátörné szállodai szobájának ajtaját a 
dühös személyzet. 

Nem győzöm hangsúlyozni, mennyire megváltozott - csakis 
előnyére - a játékmenet azáltal, hogy kukában landolt gyakorla- 
tilag az összes olyan mechanika, amitől túlélőjátékká vált a We 
Happy Few. És ha még ehhez hozzáveszem a fordulatos sztorit, 
az érdekes karaktereket, a pazar poénokat, a navigációt meg- 
könnyítő szobrokat, valamint a gitárra és aranylemezekre épülő 
harcot a tébolyult rajongókkal és a szemünkbe vakuzó paparaz- 
zókkal, egyszerűen nem tehetek egyebet, mint hogy a csapatra 
zúdítsam értetlenségem, amiért nem ugyanilyen felfogás mentén 
készült az alapjáték. Vörös Lóránd (Chava) 


Tetszett Nem tetszett 


6 a saját lábán megálló, krimibe 6 rövid, akár az előző 
illő sztori 
6 előnyére változott játékmenet 


A legjobb dolog, ami a We Happy Few-val történhetett. 
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Eredeti tesztünket keresd a 2018/11-es 
GameStarban 


Outrider egy drónnal felszerelve tért 
vissza a Black Ops 3-ból ts 


Második menet 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 4 


Kiadó: Activision ! Fejlesztő: Treyarch ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: akció-FPS ! Korhatár:18- 


kampányt battle royale-módra cserélő része. 


Röviden: A Call of Duty sorozat 2017-es, a 


ióta elindítottuk a Máso- 

dik menet sorozatot, csak 

olyan játékokkal foglalkoz- 
tunk benne, amelyek megjelené- 
sük idejében nem voltak jók. Most 
megtörik ez a széria, viszont úgy 
gondoltuk, muszáj ezt a két oldalt 
a leköszönő, tavalyi Call of Dutynak 
szentelnünk. A Black Ops 4 már az 
elején sem volt rossz, még úgy sem, 
hogy kimaradt belőle az egyjátékos 
kampány, pedig ennek bejelentése- 
kor sokan ragadtak kaszát. Aztán a 
treyarchos srácok a szériában eddig 
példátlan gyakorisággal és mérték- 
ben bővítették ingyenes tartalmak- 
kal, valamint eleinte még látszottak 
nyomai annak, hogy az Activision 
szakít az elavult monetizációs meg- 
oldásokkal, nem rejt minden extra 
tartalmat DLC-kbe, és a mikrotranz 
akciókat is csak finoman, ízlésesen 
használja. Ez egy ponton igen erő- 
sen megborult. 
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Szerző: 
Erdei 
Patrik (Paca) 


Talán az egyetlen 
ember, aki még az Apex 
Legendsnél is jobban 
élvezte a Blackoutot. 


Más játék, más 
menetrend? 

Szokás azt mondani a Call of Du- 
ty játékokra, hogy egyformák, de 
bárki, aki évről évre kipróbálja 

a sorozat aktuális részeit, tudja, 
mennyire nem igaz ez. A dolognak 
van pozitív és negatív hozadéka 
is. Ígéretes volt például a 2017-es 
Call of Duty: WWII War-módja és a 
Headguarters közösségi tér is, de 
ezeknek semmi nyoma sem ma- 
radt, a fejlesztőcsapatok rotációja 
miatt legfeljebb a Sledgehammer 
következő játékában láthatjuk 
őket újra. A Black Ops 4 még úgy 
is sokkal pörgősebb lett a WW//- 
nél, hogy nem lehet benne falon 
futni, szerepet kaptak a kasztok, 
amelyeket utoljára a Black Ops III- 


ban láttunk, és ami a legfontosabb: 


megjelent a battle royale-mód, 


amely sokak szerint több elemében 


túlszárnyalta a PlagerUnknown:s 


Battlegroundst és a Fortnite-ot is. 
Felhasználóbarát megoldásai, is- 
merős helyszínei, folytonossága, 

a zombik és a tökéletesen működő 
lövöldözés miatt hamar nagy nép- 
szerűségre tett szert: a Black Ops 
4 a széria legjobban fogyó része 
lett digitális eladások tekintetében. 
Ahogy azonban teltek a hónapok, 
világossá vált, hogy hosszú távon 
nem veheti fel a versenyt a kate- 
gória további indulóival. Ennek fő 
oka, hogy míg a PUBG és a Fortnite 
esetében csak a battle royale-lal 
kell foglalkozni, itt három különbö- 
ző szegmens játékosai várták, hogy 
igényeiket kielégítsék, és eleve sok- 
kal tempósabban kellett volna szál- 
lítani az újdonságokat, mint amihez 
a fejlesztők szoktak, és amit a ha- 
talmas nyomás alatt bírtak. A játé- 
kosszám zuhanni kezdett; aligha- 
nem emiatt jelent meg az olcsóbb, 
zombis mód nélküli Battle Edition 


Blackjack hozta a különleges, fizetős 


vagy sok játékkal feloldható fegyvereket 
psz Kh ES] 


A Black Ops Pass vásárlói részben 
újrahasznosított pályákat kaptak 


A játékosszám zuhanni kezdett; alighanem emiatt jelent meg az olcsóbb, zombis mód 
nélküli Battle Edition PC-re, és áprilisban ezért tették egy teljes hónapra ingyenessé a 
Blackout-módot. Meg persze azért, mert berobbant az Apex Legends 


PC-re, és áprilisban ezért tették 
egy teljes hónapra ingyenessé a 
Blackout-módot. Meg persze azért, 
mert berobbant az Apex Legends. 

Azért nem mondhatjuk, hogy 
semmit sem csináltak: az elvárható 
finomhangolások mellett bővítették 
a térképet, szezonális események- 
kel próbálták felrázni az élményt, 
új módokat is készítettek, de aki az 
első hetekben játszott utoljára, és 
most ismét belép, azonnal otthon 
érezheti magát, és ez nem feltétle- 
nül jó, mert újra könnyen elveszíti 
érdeklődését. Okkal félünk attól, 
hogy a Call of Duty: Modern War- 
fare megjelenése után (amihez a 
Treyarchnak nincs köze, hiszen az 
Infinity Ward fejleszti) a Black Ops 
4-et teljesen elhanyagolják, és a 
következő epizód fejlesztésére for- 
dítják energiáikat, ami igazán kár, 
mert a Blackout ennél többet érde- 
melt volna. Kételkedem abban is, 
hogy bárkit lázba hoz még jövőre 
vagy két év múlva egy új szereplő a 
battle royale-piacon, ha esetleg tel- 
jes megújítást terveznek. Jelenleg 
csak pletykák szólnak egy az MW 
debütálása után bekerülő battle 
royale-ról, annak fogadtatására is 
kíváncsiak leszünk. 


Azért van, ami a régi 
maradt 

Természetesen a CoD-élmény mag- 
ját adó, hagyományos multis mó- 
dokkal is foglalkoztak. A Black Ops 
Pass névre keresztelt bérlet foko- 
zatosan adagolt négy zombis, 12 
multis pályát és négy exkluzív, a 
Blackoutban használható karaktert 
(akik csak külsejük tekintetében tér- 
tek el a többiektől, képességeket 
illetően nem), de a legjobb dolgokat 
mindenki megkapta bérlettől füg- 
getlenül, így ez leginkább azoknak 
érte meg, akik elsősorban a zom- 
bis kampány miatt játszanak. Az új 
multis karakterek (Zero, Outrider, 
Spectre és Reaper) minden játékos 
számára elérhetők voltak, ahogy az 
új játékmódokat, fegyvereket sem 
zárták fizetőkapu mögé. 

A baj a mikrotranzakciókkal volt, 
de azokkal mindig szokott. A pusz- 
tán a külsőt megváltoztató cuccokkal 
alapvetően nem lett volna gond, ha 
nem árazzák őket irreálisan. A Black 
Marketet (a más játékokban látha- 
tó Battle Pass itteni megfelelőjét, 
amely szintenként ad új jutalmakat) 
hamar átdolgozták, miután fájdal- 
masan lassan lehetett előrehaladni, 
és lélekölő volt mindent pusztán já- 


MÁRIS JÖHET 
A BLACK 0PS 
9? 


Azt pletykálják, 
hogy felborul a 
rend, és a 2020- 
as Call of Duty 
fejlesztését nem 
a Sledgehammer 
fogja vezetni (csak 
besegít), hanem 
ismét a Treyarchra 
kerül a sor, amely 
így a szokásosnál 
egy évvel keveseb- 
bet kap a feladatra. 
Megbízható forrá- 
sok azt suttogják, 
hogy visszatérünk a 
hidegháború idejé- 
be, és még kampány 
is lesz. 


tékkal feloldani. Aztán februárban 
váratlanul megérkeztek a loot boxok, 
amelyektől még a treyarchos David 
Vonderhaar is elhatárolódott, miután 
azzal vádolták, hogy hazudott, ami- 
kor a játék megjelenése előtt azt állí- 
totta, nem terveznek a ládákkal. Sza- 
vaival részben a kiadóra kente a fe- 
lelősséget. Júniusban aztán készsé- 
gesen bedobtak egy gránátot az égő 
szeméthalomba, amikor megjelentek 
a loot boxokban a Black Market-es, 
sok munkával vagy rengeteg pénzért 
feloldható fegyverek, és nem kell 
ecsetelni, ezek hogyan tették jobbá 
a játékot azok számára, akik hajlan- 
dóak voltak kinyitni a pénztárcájukat 
vagy a játéknak szentelni életüket. 
Na de hagyjuk is a múltat: a Mo- 
dern Warfare-hez mindenki megkap 
mindent ingyen, csak a Spec Ops 
Survival az, ami egy évig kizárólag a 
PS4-eseknek jár. A vitatható pénz- 
ügyi megoldások ellenére is a soro- 
zat egyik legjobb részének mond- 
hatjuk a Black Ops 4-et, és akár- 
milyen meglepő, kampány nélkül is 
maradandó élményt tudott adni. A 
sztori hiányát amúgyis szívesebben 
elviseltük, mint hogy megint olyan 
legyen, amilyen a Black Ops III-é 
volt. e 
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HARDVER 


Harmadik szereplő a VGA-piacon 


NAGYOT SZÓ LHAT AZ INTEL 
VIDEOKARTYAJA 


AZ ELSŐ 
INTEL GPU 


Nem az Xe lesz az első 
Intel VGA. 1998-ban ko- 
moly tervekkel indította 
útjára AGP-foglalatos, 
1740-es videokártyáját 
az Intel, 18 hónap alatt 
azonban megbukott a 
3dífx és az Nvidia elle- 
nében. 2010-ben ismét 
nekifutott a diszkrét 
GPU-piacnak az Intel a 
Larrabee projekt kere- 
tében, ám ekkor már a 
tervezési szakaszban 
elbukott. 
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űködik - jelentette ki októ- 
ber végén az Intel vezére, 
Bob Swan a 2020 nyarán 


megjelenő Intel grafikus chipről, 
amely teljesen átrendezheti a két- 
szereplős videokártya-piacot. Az 
Intel DG1 Xe elnevezésű prototípus 
eszerint már működőképes, és a 
fejlesztés a tervek szerint halad. De 
miért is fontos egy harmadik sze- 
replő a GPU-gyártók világában? 
Hosszú évek óta két GPU-óri- 
ás feszült egymásnak, ám az utóbbi 
időben az AMD háttérbe szorult, az 
Nvidia pedig jelentősen eltorzította 
a piacot. Lassult a fejlesztés üteme, 
megszűnt az árverseny (az AMD a 
konzolokra fókuszált), így mi, fel- 
használók nem kaptunk igazán átütő 
erejű újdonságot. A helyzetet tovább 
rontotta a kriptovalutaláz, amelynek 


hatására a VGA-kártyák árai 2-4-sze- 


resükre nőttek. Manapság a helyzet 


kissé normalizálódott, és bár tovább- 


ra is az Nvidia az egyeduralkodó, az 
AMD új Radeon RX 5000-es video- 
kártyáinak sikerült megszorongatni- 
uk a GeForce-okat. Ebbe a párharcba 


robban most be az Intel, amely kellő- 
en nagy cég ahhoz, hogy felforgassa 
a GPU-k világát. 

Akik legyintenek a hír hallatán, 
és a CPU-kba integrált HD Graphics 
vezérlőkre mutogatva eleve halott 
próbálkozásnak tekintik az Intel 
Xe kártyát, nagyon meg fognak le- 
pődni - ezt ígéri az Intel. A cég az 
új GPU megtervezéséhez komoly 
szakembereket csábított el példá- 
ul az AMD-től is, emellett megvan 
a kellő anyagi háttere, kapcsolati 
tőkéje és gyártókapacitása, hogy 
rövid időn belül komolyan átren- 
dezze az erőviszonyokat a GPU-k 
világában. A fejlesztés és gyártás a 
legnagyobb titokban zajlik, néhány 
részletet azonban már sikerült ki- 
deríteni. A pontos architektúra még 
nem ismeretes, de mind az AMD, 
mind az Nvidia megoldásától jelen- 
tősen el fog térni. Az alapokat az 
Ice Lake CPU-kba integrált Gen11-es 
GPU adja, ám a 64 execution unit 
helyett 128, 256 vagy akár 512 lesz. 
A vélhetően GDDR6-os fedélzeti 
memórián túl az órajelek is kellően 


magasak lesznek, és az első képek 
alapján az is kiderült, hogy aktív hű- 
tést kap mindegyik kártya. A Vulkan 
és DirectX API-k teljes támogatá- 

sa egyértelmű, ahogy a hardveres 
ray-tracing meglétét is megerősí- 
tették már az első generációs chip- 
ben is. Szintén kiszivárgott, hogy az 
adaptív képfrissítést és a többkár- 
tyás működést is megkapjuk az Intel 
Xe grafikus kártyákhoz, illetve dri- 
veroldalon is komoly váltásra készül 
a cég. Az új meghajtóprogram leg- 
inkább a GeForce Experience-re fog 
hasonlítani, amely segít a játékok 
grafikus beállításaiban, frissítésben, 
streamelésben stb. 

Az Intel Xe Graphics GPU-ban 
aktivált feldolgozó modulok száma 
alapján belépőszintű, középkategó- 
riás és topmodell is készül az Intel 
videokártyájából. A legegyszerűbb 
modellről már lehet tudni, hogy 200 
dollár alatt szeretné piacra dobni a 
cég, a megcélzott sebesség pedig a 
stabil 60 fps, 1080p felbontással. Ez 
nagyjából arányban van azzal, amit 
ma az AMD és az Nvidia kínálnak. ? 


HARDVER 


MEGLEPETÉS A 
DRIVERBEN 


TÉGED IS LEHALLGAT A UNITY 


Rengeteg játék alapja a Unity motor, amelyről 
kiderült, hogy néhány percenként használati 
statisztikát küld a központba, és ezt csak egy-két 
program engedi korlátozni (teljesen letiltani egyik 
sem). Szerencsére leleményes felhasználók meg- 
találták a gyógyírt: az R-T-B UnityAnalyticskiller 
alkalmazással (github.com/R-T-B/UnityAnaly- 
ticsKiller/releases) kigyomlálhatod ezt az érintett 
játékokból. 


Did 


MHZ 


A Micron új 
DDR4-sebesség-vi- 


ITT AZ INTEL 


lágrekordot állított 
fel. Egy Asus RoG 
X570-es alaplap- 
ban, AMD Ryzen 
5 3600X CPU-val 
sikerült a Ballistix 
memóriamodult 
stabilan DDR4- 
4000 helyett effek- 
tív 6024 MHz-en 
járatni, ami már 
jócskán a DDRS5 fel- 
ségterülete. 
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B. public struct 


( 
[StandardEventName( "iap. ti 


IAPTransaction 
( 
[ReguiredParameter( 
public string transactionContext; 
[ReguiredParameter( 
public float price; 
[ReguiredParameter( 
public string itemId; 
[optionalparameter( 
public string itemtype; 
alParameter( 
string level; 
[optionalParameter( 
public string transactionid; 


OPTIKAI LAPTOP- 
BILLENTYŰZET 


a null)] 


MÉG IDÉN ÚJ GEFORCE ÉRKEZIK 


Nagyon fontos a VGA-gyártók szá- 


mára a középkategória, így hiába 
van vége az évnek, még egy újabb 
videokártya érkezik nem sokkal 
lapunk megjelenése után. A no- 
vember 22-re időzített új jöve- 


vényről már nagyon sok részlet ki- 


derült. A GTX 1650 csúfosan rosz- 
szul sikerült, ezért ezen szeretne 
javítani az Nvidia - főként azért, 
mert az AMD Radeon RX 5500 
megveri 35-40 százalékkal. Az új 


ITT AZ OLCSÓ 
WI-FI 6 


kártya a GeForce GTX 1650 Super 
lesz, amely 1280 CUDA-maggal 
dolgozik (az eddigi 896 helyett), a 
boostórajelet pedig 1665 MHz-ről 
1725 MHz-re emelik. A 4 GB VRAM 
is gyorsulni fog kb. 50 százalékkal, 
miközben az ár megmarad a GTX 
1650 szintjén - legalábbis az elő- 
zetesek alapján erre lehet számí- 
tani. Akárhogy is lesz, a kiélezett 
versennyel a felhasználók, game- 
rek nagyon jól járnak. 


CORE 19-9900KS 


,A világ legjobb gaming pro- 
cesszora" - legalábbis az Intel 
szerint ez a 9900KS, amelyből 
kiszedték az integrált GPU-t, 
ellenben képes akár AII Core 

5 GHz-es tempóra is. Persze 
mindennek ára van: az 500 
dolláros, nyolcmagos pro- 
cesszor 127 W TDP-jelölése 
tanúskodik róla, hogy ez a 
modell rengeteget fogyaszt, és 
nagyon melegszik. Ennél na- 
gyobb gona, hogy az órajelen 
kívül semmi sem változott, Így 
elődjéhez képest a gyorsulás 
elenyésző, a garancia háromról 
egyévesre csökkent, és amúgy 
ezt a teljesítményt tuningolva 
olcsóbb Intel CPU-kkal is el 
lehet érni. 
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AORUS Gen4 AIC ADAPTOR 


[/ 


A VILÁG 
LEGGYORSABB SSD-JE 


A harmadik generációs AMD Ryzen 
Threadripper processzorok érkezé- 
séhez igazítva a Gigabyte bemutatta 
robusztus aktív hűtéssel szerelt Aorus 
Gen4 AIC adapterét, amely x16-os 
PCle-foglalatba illeszkedik, és egy- 
szerre négy PCle 4.0 x4 SSD-t képes 
kezelni. Ezeket RAID-be kapcsolva a 
15 GB/s tempó sem lehetetlen, ami 
látványos gyorsulást hoz bármilyen 
gépben. 
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Túldíszített Radeon-tégla 


ASUS ROG STRIX RADEON RX 
5700 XT GAMING 08G 


Forgalmazó 
Asus Magyarország 
Web asus.hu 


179 900 forint 
Tetszett 


6 jó teljesítmény 
€ szuper hűtés és dizájn 


6 alacsony zajszint 


Nem tetszett 


6 hatalmas 
€ nincs RAM-tuning 


8 extrém felár 


Adatok 


: AMD Navi 10, 7 nm GPU 

: 2560/160/64 shader/textúrázó/RoP 
: 8 GB GDDR6ő, 256 bit VRAM 

: 1770-2010/14 000 MHz GPU/VRAM 
. 8781 pont 3DMark Time Spy 

: 98/54 fps Far Cry 5-FHD/4K 

: 7049/3508 pont FFXV-FHD/4K 

. 5275/7348 pont SuperPos. FHD/4K 
: 115,2/41,9 fps Gears 5-FHD/4K 

: 30,5 cm hosszúság 


Óriási, cserébe gyors is az Asus 


csúcs-Radeonja, de kiváló vétel 


csak szerényebb árcédulával lehet. 
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int egy falat kenyérre, 

akkora szükség volt 

már a teljes Radeon 
videokártya-család megújítá- 
sára. Az RDNA-alapokra épített 
Navi jókor jött, és nagyot szól, 
az Asus pedig erre tett rá még 
egy lapáttal. Egyetlen lehető- 
sége maradt a harmatos Fury 
GPU-sorozat után az AMD- 
nek: az alapjaitól újratervezni a 
Radeon GPU-kat. Így született 
meg a Navi GPU. 


Tiszta lappal 

Ez a 7 nm-en gyártott chip dol- 
gozik az Asus RoG Strix Radeon 
RX 5700 XT-n, amely a maga 
2560 shaderprocesszorával va- 
lóban villámgyors lett, ráadásul 
a magas órajelek ellenére is s0- 
kat javult a fogyasztása. A kár- 
tyán 8 GB GDDR6 RAM kapcso- 
lódik ehhez a GPU-hoz 256 bit 
széles buszon, ami logikus lépés 
a drága és limitált HBM (High 
Bandwidth Memory) felépítés 
után. A 10,3 milliárd tranzisztor- 
ból álló Navi 10 chipet elődjével 
összehasonlítva 25 százalékkal 


javult az IPC-mutató, ráadásul 
sikerült a fogyasztást is csök- 
kenteni. Újdonság a PCle 4.0 
teljes támogatása és a HDMI 
2.0-, illetve DP1.4-kimenetek, a 
kártya így már a 8K-felbontást 
is támogatja 60 Hz-en, egyetlen 
kábellel. Szoftveres oldalon a 
két nagy újdonság az Anti-Lag 
és a FidelityFX. Előbbinek az 
egérkattintás lekezelése javult 
harmadával, utóbbi az alacso- 
nyabb felbontásból felskálázott, 
homályos kép élesítésében se- 
gít, így a 60- fps sebességű 4K-s 
játékis elérhető akár középkate- 
góriás Radeon VGA-n. 


Túlméretes 
szörnyeteg 

Bár nem top- csupán felső-kö- 
zép kategóriás kártyáról beszé- 
lünk, a hűtés mégis óriási, de 
szerencsére csendes és haté- 
kony. Gyári tuningot is kapsz, 
amit manuálisan még feljebb 
tornázhatsz (a fogyasztási pla- 
fon 550 százalék, ami kiemelke- 
dően jó). A kártya világítása is 
látványos, hátul fémlap védi, a 


NYÁK-lap végén pedig ventilá- 
tor- és LED-vezérlő-csatlakozó- 
kat találsz. 

A gyári tuninggal megtámo- 
gatott RX 5700 XT teljesítmé- 
nye jó, az eredeti RTX 2070-nel 
van párban, miközben annál 
olcsóbb. Az Nvidia válasza, az 
RTX 2070 Super már erősebb, 
ám cserébe drágább is. Ezek 
alapján az új Radeon igazi nyer- 
tes, noha néhány területen mi 
többet vártunk tőle. Az Asus 
kártyáján sajnos a VRAM alapó- 
rajelét nem emelték, a fogyasz- 
tás még mindig magas, illetve 
tuning ide vagy oda, a 30,5 
centiméteres hossz mégiscsak 
túlzás. Az RTX 2060 Superrel 
összehasonlítva valóban gyor- 
sabb 5-8 százalékkal a kártya, 
az Asus extrái miatt azonban 
ennek a modellnek az ára jelen- 
tősen magasabb az elfogadha- 
tónál. Ha 150 ezer forintot vagy 
kevesebbet kérnének ugyane- 
ért a modellért, kiváló esélye 
lenne a szintén kissé túlárazott 
RTX 2060 Superrel szemben. 

Erdős Márton (Simánmartin) 


1. [GIGABYTE) 
"A ú 


Belépő a OHD-világba 


GIGABYTE GEFORCE RTX 2060 
SUPER GAMING OC 


ehéz terep a GPU-gyár- 

tóknak a középkategó- 

ria, mert a felhasználók 
nem csak a teljesítményt, az 
árcédulátis kritikus szemmel 
méregetik. Hirtelen kellett vá- 
laszolnia az Nvidiának az AMD 
új Radeon modelljeire, így a 
meglévő GeForce RTX-kártyák 
kisebb átszabásával megalkot- 
ta a Super családot. A hard- 
veres ray-tracinget támogató 
legkisebb kártya az RTX 2060 
Super, amely teljesítményben 
nagyot lépett előre. 


Valóban szuper 
Előnyös áron, de érezhető- 

en legyengítve érkezett meg 
nagyjából egy éve a piacra a 
GeForce RTX 2060. Az idén 
nyáron bemutatott utódon 
ezeket a gyenge pontokat or- 
vosolták, hogy tompítsák a 
Radeon RX 5700-as kártyák 
sikerét. A gyártástechnoló- 
gia és az alapok változatlanok 
maradtak, de a CUDA shade- 
rek számát megemelték 2176- 
ra, ahogy nőtt a textúrázók, 


a Tensor- és RT-magok száma 
is. A 6 GB fedélzeti memóri- 
án szintén változtatni kellett, 
ezért az új RTX 2060 Super 
megkapta a nagyobb testvé- 
rek kiépítését, vagyis 8 GB 
GDDR6-ot immáron 192 bit he- 
lyett 256 bites buszon. 

A megerősített GPU köré a 
Gigabyte a már jól bevált kiegé- 
szítőket építette. A Windforce 
3X hűtőrendszer középső venti- 
látora ellentétesen forog, ezál- 
tal javul a hatékonyság. 28 cen- 
timéterével nem a legnagyobb 
modell a piacon, de azért te- 
kintélyes méretű, ezért vásár- 
lás előtt érdemes ellenőrizned, 
hogy befér-e a gépházadba. 

A megerősített feszültségsza- 
bályzó modullal épített Gaming 
OC változat gyári tuningot is 
tartalmaz, ám ez a VRAM-ra 
nem terjed ki. A Gigabyte Aorus 
kártyái nagyon látványosan vi- 
lágítanak, ez az olcsóbb Gaming 
OC modell azonban még nem, 
csupán a Gigabyte felirat színét 
tudod meghatározni. Jó hír vi- 
szont, hogy az alacsonyabb ár- 
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szint ellenére fém hátlap is ke- 
rült a kártyára egyrészt mecha- 
nikai védelemként, másrészt 

a hűtési teljesítmény javítása 
céljából. 


Mindennek ára van 
Jókor és éppen kellő mérték- 
ben erősítette meg az RTX 
2060-at az Nvidia. A Gigabyte 
bevált körítése is hibátlanul 
vizsgázott, de az ígéretek el- 
lenére az ár nem maradt meg 
az elődmodell szintjén. Az 
erősebb GPU a jelentősen na- 
gyobb memória-sávszélesség- 
gel tisztességesen küzdött az 
RX 5700 XT ellen, és volt olyan 
játék, amelyben nyerni is tu- 
dott. FHD felbontásban nem 
lesz gond a 100- fps sebesség, 
és a OHD is nyugodt szívvel 
ajánlható (a 4K csak skálázás- 
sal). Az RTX 2060 Super kíná- 
latot nézve a Gigabyte Gaming 
OC ára a középmezőnybe 
tartozik, de sajnos egyelőre 
mindegyik modell erősen túl- 
árazott. 

Erdős Márton (Simánmartin) 


Gyártó 
Giga-Byte Inc. 
Web hu.gigabyte.com 


152 900 forint 
Tetszett 


6 OHD-re alkalmas 
€ fejlett szolgáltatások 


6 Type-C, csendes hűtés 


Nem tetszett 


6 szerény világítás 
6 harmatos gyári tuning 


8 magas ár 


Adatok 


: Nvidia Turing, TU106, 12 nm GPU 

: 2176/136/64 shader/textúrázó/RoP 
: 34/272 darab RT/Tensor-mag 

: 8 GB GDDR6, 256 bit VRAM 

: 1470-1815/14 000 MHz GPU/VRAM 
: 8622 pont 3DMark Time Spy 

: 107,4/39,4 fps DeusEx:MK-FHD/4K 
: 110/45 fps Far Cry 5-FHD/4K 

: 8172/3683 pont FFXV-FHD/4K 

: 891/3611 fps Gears 5-FHD/4K 


Éppen annyit erősödött az RTX 


2060 Super, hogy OHD-re válts, de 
ezt pénztárcád is meg fogja érezni. 
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Asus RoG Strix Radeon RX 5700 XT Gaming O8G vs. 
Gigabyte GeForce RTX 2060 Super Gaming OC 


T3KB811.08 
MADE IN TAIWAN 


1. 3D-teljesítmény 

Erős grafikus chip a frissített GeForce RTX 2060 Super, de az RD- 
NA-alapú AMD Radeon RX 5700 XT hatékonyabb a modern játék- 
motorok alatt, ezért gyorsabban futtat sok játékot. 

Nyertes: Asus 


2. Hűtés 

A Gigabyte Windforce 3X ügyes trükkökkel és nagy radiátorral ope- 
rál, az Asus RoG Strix Gaming hűtése pedig többszörösen túlmére- 
tezett, így tartja hidegen az AMD GPU-t akár hosszú órákon át. 
Nyertes: döntetlen 


3. Szolgáltatások 

A Gigabyte GeForce ray-tracing technológiát, Type-C-kimenetet és 
teljes G-Sync-kompatibilitást ad, az Asus RX 5700-asa a legújabb 
Radeon szolgáltatásokat és extra csatlakozókat kínálja. 

Nyertes: Gigabyte 


5. Méretek 

A Gigabyte GeForce kártyája nagy, de még az észszerűség keretein 
belül marad, nem úgy, mint az Asus ROG Strix Gaming, amely bru- 
tálisan túlméretezett, 30,5 cm-es hossza abszolút túlzás. 

Nyertes: Gigabyte 
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4. Fogyasztás 

Mindkét videokártya takarékos alapjáraton, és terhelve is elegendő 
hozzájuk egy körülbelül 550 wattos tápegység. A 7 nm-es AMD Na- 
vi 10 sokat fejlődött, de hatékonyságban az Nvidia Turing jobb. 
Nyertes: Asus 
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6. Ár/érték 

Mindkét kártya teljesen új fejlesztés, alig pár hónaposak, ezért 
egyelőre mindkettőnek magas az ára. Azonos kiépítési szint mellett 
a Radeon valamivel drágább, cserébe gyorsabb is. 

Nyertes: Gigabyte 


Felső-közép kategóriás videokártyák kih 


GEFORCE 


GTAISSOTI 


GeForce GTX 1660 Ti 

A 100 ezer forint alatt beszerezhe- 
tő, ma kapható legjobb videokártya. 
Hardveres ray-tracing-gyorsítás 
ugyan nincs, ám ezzel a VGA-val 
évekig gondtalanul játszhatsz full 
HD-ben, és a OHD felbontás sem áll 
messze tőle. Érdemes csendes hű- 
téssel és gyári tuninggal felszerelt 
modellt választani - ezért a két ext- 


ráért nem mindegyik cég kér elvisel- 


hetetlenül magas felárat. 


GeForce RTX 2070 Super 

Ahogy az RTX 2060 Supert, úgy 
nagyobb testvérét is alaposan 
megerősítették. Az új, Super mo- 
dell már-már a GeForce RTX 2080 
szintjén mozog, és gyorsabb, mint a 
legendás GTX 1080 Ti. 2560 CUDA 
shaderével ez az első olyan GeForce 
a sorban, amellyel már néhány játék 
alatt a 4K-val is megpróbálkozhatsz. 
OHD-ben még a ray-tracing sem 
fogja élvezhetetlenre lassítani. 


92 000 forint 


Adatok 


. Turing, TUT16, 12 nm GPU 

: 1536/96/48 shader/ 
textúrázó/RoP 

: 6 GB GDDR6, 192 bit VRAM 

: 1500-1770/12 000 MHz 
GPU/VRAM-órajelek 


188 000 forint 


Adatok 


- Turing, TU104, 12 nm GPU 

: 2560/160/64 shader/ 
textúrázó/RoP 

: 8 GB GDDR6, 256 bit VRAM 

: 1605-1770/14 000 MHz 
GPU/VRAM-órajelek 


. ge. 


IVOI 


Radeon RX 5700 

Az olcsóbb, de már OHD felbon- 
táshoz is ajánlható RDNA-alapú 
Radeon RX 5700 kiváló kártya, hi- 
szen alig marad le a GeForce RTX 
2060 Supertől, miközben olcsóbb 
nála. Ha jól választasz kártyát (és 
nem riadsz vissza a modolástól), 
egy BIOS-cserével 10 százalékot 
gyorsíthatsz kártyádon, így az RTX 
2070-es szintet is elérheted 110-120 
ezer forintért cserébe. 


HARDVER 


117 600 forint 


Adatok 


: Navi 10, RDNA 1.0, 
7 nm GPU 

: 2304/144/64 shader/ 
textúrázó/RoP 

: 8 GB GDDR6, 256 bit VRAM 

: 1465-1725/14 000 MHz 
GPU/VRAM-órajelek 


AMD Radeon RX Vega 56 

A rengeteg shader és a bámulatosan 
gyors, lapkára szerelt videomemó- 
riája sem mentette meg a legutolsó 
GCN-alapú Radeont a bukástól. A Ve- 
ga 56 sokat fogyaszt, melegszik, és 
még a GeForce RTX 2060-nál is las- 


sabb, de még kapható néhány helyen. 


Sokszor akcióban is megtalálhatod 
110 ezer forint környékén, de még 
ennyiért sem tudjuk ajánlani: elavult, 
és rossz ár-érték arányt képvisel. 


142 000 forint 


Adatok 


: Vega 10, GCN 5.0, 
14 nm GPU 

: 3584/224/64 shader/ 
textúrázó/RoP 

: 8GB HBM2, 
2048 bit VRAM 

: 1138-1474/1600 MHz 
GPU/VRAM-órajelek 
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Harcolj stlusosan! 


TELJES FEGYVERZET 
GAMEREKNEK 


eShark ESL-K1 Kodachi billentyűzet 


Ár 32990Ft 
Kapcsoló OUTEMU Red, mechanikus 
Élettartam 50 millió leütés 
Anti-ghosting az összes gombra 
Háttérvilágítás gombonkénti RGB 
Kiosztás US 
Csatlakozás USB, 2 m kábel 

éret 358x152x35 mm 


Játékra fókuszálva 

Hamisítatlan gamerbillentyűzet a kompakt 
méretű Kodachi: mechanikus kapcsolói 50 
millió leütést kibírnak, ráadásul nem hiányzik 
a cserélhető gombsapkaszett, a négy darab 
csere blue switch és a teljes RGB világítás 
sem. A hangerőszabályzónak és a multimédiás 


she ke gomboknak nagy hasznát fogod venni. 


eShark Aikuchi ESL-M3 egér 


Ár 15 990 Ft 

Szenzor Pixart 3330 
Felbontás 7200 dpi 

Gombok száma 8 darab 

Világítás programozható RGB 
Csatlakozás USB, 1,8 m kábel 
Méret 124.68x43 mm 
Tömeg 150g 


gyors szenzort kapott. Az egér több részén látványos 
RGB világítást tudsz beállítani, a 20 millió kattintásra 
hitelesített kapcsolók pedig garantálják a hosszú 
élettartamot. 


Hajszálpontos fejlövés 
Nyolc darab, programozható gombjával minden 
játékhoz alkalmas az Aikuchi egér, amely pontos és 
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Ár 

Hangszóró mérete 
Frekvencaávitel 
Mikrofon 
Érzékenység 
Távirányító 
Csatlakozás 
Tömeg 


ELP] IS 


Ár 
Vastagság 


Szegély 
Szín 
Méret 


15 990 Ft 

50 mm 

20 Hz-20 kHz 
omnidirekcionális 
100 dB 

in-line, kábelen 
kábeles, 2xjack 
280g 


Felső borítás 
Alsó bevonat 


HARDVER 


3590 Ft 

3mm 

textil 

csúszásmentes, gumírozott 
varrott 

fekete, zöld 

900400 mm 


Óriási, a teljes asztalfelületet lefedő alátét 

a Karuta, amely nem csupán perifériáid 
tisztaságára ügyel, de segít a hajszálpontos 
célzásban is. A 3 mm-es vastagság ideális, az 
alsó, gumírozott bevonat pedig gondoskodik 
róla, hogy a legnagyobb csatában se csússzon 
el egérpadod. 


Robusztus, ugyanakkor kristálytiszta hangzást 
garantál a Kugo füles, hogy már messziről meghalld 
lopakodó ellenfeled. A dupla pántos rögzítés garantálja 
a kényelmet, a mikrofont közvetlenül a szád elé 
hajthatod, az in-line távirányítót pedig gyorsan és 
könnyedén kezelheted. 
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Nem ismer lehetetlent 


Pp . 


GameStar 
HIPERGAMER 


EST 


ACER PREDATOR HELIOS 700 


Forgalmazó 
Acer Magyarország 
Web acer.hu 


1519 900 Ft 
Tetszett 


6 elképesztő teljesítmény, kihúzható 
billentyűzet, testre szabható extrák, 
remek hűtés, kiemelkedő hangzás 


Nem tetszett 


6 hangos hűtés, nehéz, nagyon drága 


Adatok 


: 173" FHD 1920-1080 IPS-kijelző, 144 
Hz képfrissítés, Nvidia G-Sync 
: Intel Core i19-9980HK Octa Core 
: 64 GB DDR4/2x 1TB NVMe SSD-1 
TB HDD 
: Nvidia GeForce RTX 2080 8 GB GDDR6 
: beépített 5.1 hangrendszer 
: Killer E3000 Gigabit Ethernet 
(2.5 Gbps) 
: 430x299:41,7 mm, 4.8 kg 


Talán nem a legelegánsabb gép a 


piacon, de kétségtelen, hogy teszi 
a dolgát. 


98 2019/11 


em kell aszomszédba 
menniük az Acer mérnö- 
keinek, ha őrült dizájn- 


ról van szó - a Triton 900 után 

a Helios 700 is egy kifejezetten 
extravagáns gép lett. Egy olyan 
masina, amely simán felveszi 

a versenyt az asztali gépekkel 
teljesítményben. Mindez a Hy- 
perdrift névre keresztelt billen- 
tyűzetnek köszönhető, amit egy 
egyszerű mozdulattal kicsúsztat- 
hatunk a helyéről. Ezzel nemcsak 
egy csuklótámaszt kapunk, ha- 
nem ami ennél jóval fontosabb, 
megnyitjuk az utat két hatalmas 
légbeömlő előtt. Ennek köszön- 
hetően pedig még durvábban 
dolgozik az egyébként is bámu- 
latos hűtőrendszer. Elsőre kicsit 
furcsának tűnhet ez a megoldás, 
de a valóságban remekül műkö- 
dik: még komoly terhelés alatt 
sem emelkedett meg különöseb- 
ben az alkatrészek hőfoka, pedig 
a motorháztető alatt egy teljes 
értékű RTX 2080 kapott helyet. 


A tesztgépben emellett egy Core 
i9-9980HK, valamint 64 GB RAM 
felelt azért, hogy a 1080p-s, 

144 Hz-es kijelzőn mindig ennek 
megfelelő legyen a képkocka- 
szám játék közben. De ha vala- 
mikor belassult, mondjuk 100 
fps környékére, azt sem nagyon 
vettük észre, hála a G-Sync-tá- 
mogatásnak. 


Egyedi látványelemek 
A Helios 700-at minden extrával 
felvértezték: a billentyűk vilá- 
gítása (akárcsak a billentyűzet 
kihúzásakor láthatóvá váló hű- 
tőcsöveké) egyedileg állítható, a 
Predator Sense menüben pedig 
az overclocktól kezdve a hűté- 
sen át mindent testre szabha- 
tunk. Ha nem akarunk vacakol- 
ni, akkor egyébként elég csak 
megnyomni a turbógombot, és a 
gép azonnal a maximumra húz- 
za az órajeleket, de készüljünk 
fel, hogy ilyenkor úgy zúg, mint 
egy nagyobbacska porszívó. 


A dobozban egyébként néhány 
extra billentyűt is találunk, és a 
membrános WASD-gombokat 
rugós változatokra cserélhet- 
jük, ami elméletben lehetővé 
teszi, hogy a kontrollerek analóg 
karjához hasonlóan használjuk 
őket. Ez egyelőre egy nem töké- 
letesen támogatott megoldás, 
de bizonyos esetekben jól jöhet, 
hogy le tudjuk nyomni csak egy 
kicsit agombot. 


Súlyos maximalista 

Ez a gép kompromisszummen- 
tes játékot kínál bárhol, bármi- 
kor. Már ha eltekintünk attól, 
hogy tégla méretű tápja nélkül 
is 4,5 kilogramm, illetve, hogy 
furán fognak ránk nézni, ha egy 
kávézóban elkezdünk játszani. 
Hatalmas méretei és különle- 
ges kialakítása miatt egyébként 
valószínűleg hamarabb feltűnik 
majd másoknakis, hogy nem 
egy hétköznapi laptop van ná- 
lunk. Berze András (Kaci) 


Gamermontüor barátságos árcédulával 


AOC 27G2U 


ki kipróbált már gyors, 

játékra tervezett kijel- 

zőt, az pontosan tudja, 
mekkora előny, ha a monitor 60 
Hz helyett 120/144 Hz-en vagy 
még gyorsabban frissít játé- 
kok alatt. A mozgás folyamatos 
lesz, és eltűnnek a képhibák 
még akkoris, ha nem a legerő- 
sebb videokártya dolgozik gé- 
pedben. Idén végre megjelentek 
az olcsóbb adaptív képfrissíté- 
sű kijelzők is, mint például az 
AOC új monitora, amely nem a 
szokásos TN-trükkel operál, és 
nem 75 Hz-es panellel működik. 


Észszerű 
kompromisszumok 

A fekete-piros, egyszerű 
műanyag borítású monitor 
igen szép, de a spórolás jegyé- 
ben a világítás és az egyéb dí- 
szítések lemaradtak róla. Van 
viszont egy elegáns, nem túl 
sok helyet foglaló talp, illetve 
egy masszív nyak, amelyen a 
monitor elforgatható, dönthe- 


tő, és magassága egyaránt ál- 
lítható. A dizájn remek, a rejtett 
káva jól mutat, és a valós keret 
is csupán 6-7 mm-es. Hiába van 
szó 80 ezer forintos gamermo- 
nitorról, a matt bevonatú, full 
HD IPS-panel 144 Hz-es frissí- 
tésre képes, ami komoly előrelé- 
pés az eddigi átlagos 75 Hz-ről. 
Ehhez FreeSync-támogatás jár, 
ám újabb GeForce videokártyá- 
ra kapcsolva is aktiválhatod az 
adaptív képfrissítést, vagyis a 
G-Sync-kompatibilis üzemmó- 
dot. A bemeneti késleltetés kel- 
lően alacsony, és a válaszidőt 
szintén igyekeztek minimálisra 
szorítani a mérnökök. Az adatok 
szerint ez 1 ms, ám ez a hiteles- 


nek nem mondható MPRT-érték, 


vagyis a tényleges sebesség en- 
nél valamivel rosszabb. A 250 
cd/m? fényerő ezen az árszin- 
ten átlagos, és nem maradt el 
a szemkímélő, alacsony kék- 
fény-kibocsátás sem. 

A monitor OSD-menüje 
nem a legmodernebb, és lehet- 


ne gyorsabb, a sok gombbal pe- 
dig kényelmetlen a navigáció. A 
27G2U tápegysége integrált, a 
DP mellett két HDMI-bemenete 
is van, és extraként USB 3.0 hu- 
bot, illetve integrált hangszóró- 
kat kapsz. Utóbbi háttérzajhoz 
elegendő, de játék közben ne 
várj tőlük sokat. 


Stílusos belépő 
Hamisítatlan gamerkülsőt ka- 
pott a 27G2U. Bár uralkodik a 
műanyag, és a full HD felbon- 
tás az elvárható minimum, a 
képminőség jó, valamint a 144 
Hz-es frissítés is nagyon hasz- 
nos, a válaszidő és az input lag 
sem zavaró, így összességé- 
ben kiváló vétel az AOC belé- 
pőszintű gamermonitora. Az 
USB hub, a jó állíthatóságot 
biztosító nyak, a hangszórók 
és a G-Sync-kompatibilitási 
mód csak fokozzák ezt, így aki 
játékra keres monitort, annak 
tökéletes választás a 27G2U. 
Erdős Márton (Simánmartin) 


Forgalmazó 
MMD 
Web eu.aoc.com/en 


76 890 Ft 
Tetszett 


HARDVER 


6 vékony káva, IPS-panel, 144 Hz, 
G-Sync-kompatibilitás és FreeSync, 
elérhető ár 


Nem tetszett 


közepes fényerő, rossz OSD-menü, 
gyenge hangszórók, csak full HD 


Adatok 


. 27" IPS, matt bevonat 

: 144 Hz FreeSync, 1 ms (MPRT) 

: 250 cd/m? 

: 1039 Adobe RGB színlefedettség 

: 1xDP 1.2, 2xHDMI 1.4, 4xUSB 3.0, jack 
: 2.2 W hangszóró 

: VESA100 furatok 

: 28 W átlagos fogyasztás 
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Vásárlási tanácsadó 


E-sport Full HD gamer 4K killer 

Processzor Processzor Processzor 

Intel Pentium G5400 17 800 Ft AMD Ryzen 5 2600 39 600 Ft Intel Core i5-9600KF 72790 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő 

Zalman CNPS8OF 1750 Ft s x Noctua NH-UT12S 20 390 Ft 
Alaplap Alaplap Alaplap 

Gigabyte B36OM DSZH 23900 Ft Asus Prime B450M-K 19 600 Ft Gigabyte 2390 Gaming X 43900Ft 
Memória Memória Memória 

8 GB Crucial Value 8 GB Patriot Signature HyperX Predator 

DDR4-2400 10 400 Ft DDR4-2666 kit 13 600 Ft DDR4-3200 16 GB kit 31590 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya Grafikus kártya 

Sapphire Radeon Gainward GeForce KFA2 GeForce RTX 

RX 570 Pulse ITX 4 GB 43 090 Ft GTX 1660 Ti Pegasus OC 6 GB 90 600 Ft 2070 Super OC 8 GB 174 290 Ft 
SSD SSD SSD 

Kingston A400 240 GB 9700 Ft Silicon Power P34A80 512 GB 25.190 Ft Silicon Power P34A80 1TB 44590 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház 

Zalman S3 10 400 Ft FSP CMT240 12 900 Ft Phanteks Eclipse P350X 21300 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység 

FSP Hexat 400 W 13500 Ft Enermax MaxPro 500 W 20 310 Ft Be guiet! Pure Power 11 600 W 23 400 Ft 


Összesen 130540 Ft 


Szélsebes száguldás és akadozásmentes 
grafika kell az önfeledt battle royale- és 
PvP-játékokhoz, amire ez az egyszerű CPU 
és a Radeon RX 570 tökéletesen alkalmas 
közepes/magas részletesség mellett. Az 
SSD-n kényelmesen elférnek ezek a játékok, 
a gép pedig egyszerűen bővíthető a 
későbbiekben. 


Összesen 221800 Ft 


Egyre komolyabb hardvert igényelnek 

a legújabb játékok, ha szeretnéd teljes 
pompájában élvezni a látványt. A 

GeForce GTX 1660 Ti-n minden AAA játék 
röccenésmentesen fut majd maximális 
részletességgel, és ahatmagos AMD Ryzen 
5 2600-as CPU, valamint a villámgyors 
NVMe SSD sem fog cserben hagyni. 


Összesen 432250Ft 


Drága mulatság AK felbontásban játszani 
PC-n, de nem lehetetlen. A legújabb GeForce 
2070 Super videokártya - néha felskálázási, 
képélesítési trükkel ugyan, de - már képes 
minden játékot teljes pompájában futtatni. 
A gép többi komponense is abszolút felső 
kategóriás, ezzel a PC-vel nem érhet 
kellemetlen meglepetés. 


PRO TIPP 
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Intel vagy AMD? 


Notebookválasztás vagy gépépítés előtt a nagy kérdés, hogy Intel vagy AMD 
vonalon érdemesebb-e elindulni. A válasz természetesen bonyolult - feltéve, 
hogy az előítéleteket és elavult hiedelmeket félre tudod söpörni. Asztali PC-ben 
az AMD rengeteget fejlődött, sok tekintetben megelőzte az Intelt, miközben ol- 
csóbbak termékei. Játékok alatt az Intel Core CPU-k is erősek, különösen a felső 
kategóriában, de az AM4-es platform ár/érték és fejlettség tekintetében jobb 
választás. Gaming laptophoz az AMD Ryzen már bontogatja szárnyait, ha vi- 
szont teljesítmény kell, abban még az Intel Core i5/17 az úr. 


Thonet-Vander Dass hangfalszett 


12.1-es kivitel ————— e T 
A mély hangokért a 
méretes basszusláda felel. 
Itt található az erősítő is. 


4 Játékészene . ] 
Játékok alatt elemi erővel 

szól a basszus, zenéhez a 

tiszta hangzása előnyös. 


Notebookok 


4—  :" 260W 
Nemcsak erősen, de szépen is 
szól a Dass, 25 ezer forintért 
páratlan a hangzása. 


lt 3 Fapad 


Sem Bluetooth, sem extra 
távirányító vagy bármiféle 
extra nem fért bele az árba. 


Belépő gamer 


Asus TUF Gaming FXSOS5DU 


Hipergamer 


Dell G5 5590 


324 800 Ft 636 990 Ft 
Processzor Processzor 

AMD Ryzen 7 3750H Intel Core í7-9750H 
Memória Memória 


8 GB DDR4-2666 


16 GB DDR4-2666 


Grafikus kártya 


Grafikus kártya 


GeForce GTX 1660 Ti 6 GB GeForce RTX 2070 8 GB 
Háttértár Háttértár 

512 GB NVMe SSD 512 GB NVMe SSD-1 TB HDD 
Kijelző Kijelző 


15,6", FHD, VA, matt, 120 Hz 


15,6", FHD, IPS, matt, 144 Hz 


Akkumulátor 


Akkumulátor 


48 Wh 60 Wh, gyorstöltés 

PC-ház PC-ház 

2xUSB 3.0, 1xUSB 2.0, LAN, 1xUSB Type-C, 3xUSB 3.0, 
HDMI, Wi-Fi ac LAN, HDMI, mDP, SD, Wi-Fi ac 
Tömeg Tömeg 

2,3kg 2,77 kg 


Tökéletes párost alkot notebookban is az AMD 
Ryzen CPU és az Nvidia GeForce GPU, a 120 Hz-es 
kijelzőn pedig száguldanak a legújabb AAA játé- 
kok is. Az SSD kapacitása ideális, a RAM elegen- 
dő, a billentyűzet kényelmes, egyedül az üzemidő 
az, amelyből csak a gamerlaptopoktól megszo- 
kott két-három órát kapod. 


Igazi vadállat a Dell gamernotebookja. A fej- 
lett Core i7-es CPU-hoz sok RAM, nagy SSD és 
egy GeForce RTX 2070 GPU kapcsolódik. A ka- 
Hz-es kijelző és egy extra HDD is belefért, sőt 
a Type-C, a Windows 10 és a gyorstöltés sem 
maradtak ki. 


HARDVER 


Top 3 CPU-hűtő 


DEEPCOOL GAMMAX 200T 


Mindössze 4 ezer forintért egy kis 
méretű, ámde nagy és csendes 
ventilátorral szerelt toronyhűtőd 
lehet, amelyet ugyan kissé nehéz 
felszerelni, ám hatásfoka meglepően 
jó, és sokkal halkabb, mint a legtöbb 
gyári megoldás. 


CO0OLER MASTER HYPER 
212 RGB 


Koromfekete bordára szereltek a 
mérnökök egy külön szabályzóval 
rendelkező, RGB világításos 
ventilátort, amely csendes és 
hatékony. A felszerelés nem túl 
bonyolult, a hatásfok miatt azonban 
nagyon megéri ez a hűtő. 


(DEE 


NOCTUA NH-U125 


Az RGB-mentes processzorhűtők 
koronázatlan királya, a Noctua 
tökéletes terméke az U12S, amely 
kellőképpen kompakt, emellett 
nagyon csendes, ám még akár a 
csúcs CPU-k tuningolásakor sem hagy 
cserben. 
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Ijluencerek 


TOP50 VÉLEMÉNYVEZÉR 


i leszel, ha nagy leszel? E fel- 
tett kérdésre egyre gyakrab- 
ban a youtuber vagy az influ- 


encer (más néven: véleményvezér) 

a válasz a gyerekektől, a felnőttek 
pedig nagyokat pislognak, mert sok 
esetben azt sem tudják, hogy utóbbit 
eszik-e vagy isszák. Napjaink fiataljai 
már szinte nem is ismerik a tévéújsá- 
gokat, a lineáris tévéadásokat csak 
elvétve nézik. Sokuk nem is hallott 
azokról a televíziós személyiségek- 
ről, rocksztárokról, akikről a szüleik 
beszélnek, a szülők pedig nem igazán 
tudják, hogy ki az a Beniipowa, mi 
történik a Snapchaten, miért igazítja 
a gyerek a délutáni napirendjét ked- 
venc híressége streameléséhez. 


Hold helyett a YouTube a cél 
Egy, a holdra szállás ötvenedik évfor- 
dulójára készített Harris Poll-kutatás 
szerint a nyugaton élő 8-12 évesek 
többsége már nem asztronauta sze- 
retne lenni, hanem youtuber, vlog- 
ger, amely szakmát a tanár, a spor- 
toló, a zenész és az űrhajós követi. 
Ezeknek az információknak a birto- 
kában úgy döntöttünk, megpróbáljuk 
betemetni a generációs szakadékot, 
a szülők és a felnőttek számára is 
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Szerző: 
Molnár József 
(hmolnarj) 


A PC World magazin 
főszerkesztője, valamint 
a HelloWorld Mozgalom 

megálmodója és életre 

hívója. Erőfeszítéseinek 
célja, hogy a gyerekek 
felkészülten lépjenek 

a digitális térbe és a 

munkaerőpiacra. 


megmutatva, kik azok az internetes 
hazai hírességek, akikért a legtöbben 
rajonganak - értsd, akiket a legtöb- 
ben követnek. Ehhez négy platfor- 
mot választottunk, a YouTube-ot, az 
Instagramot, a Twitchet, valamint 

a Facebookot, majd összesítettük 
személyenként a nyilvános követői 
létszámot, tudván, hogy például a 
Facebook inkább a felnőttek köré- 
ben népszerű, a tizenévesek egyre 
inkább elhagyják azt, vagy nem is re- 
gisztrálnak Zuckerberg oldalára. 


A lista összeáll 

Mint minden ranglistának, a miénk- 
nek is megvannak a hibái, éppen 
ezért az általunk mért adatok legin- 
kább iránymutatásnak tekinthetők. 
Vannak ugyanis adatok, amelyekre 
csak a platform üzemeltetője vagy 
éppen az adott csatorna, profil tu- 
lajdonosa láthat rá. Nem láthattuk 
például, hogy egy adott profilnál 
mennyi a hazai felhasználók rész- 


aránya, ami Palvin Barbara első he- 
lyét akár megis kérdőjelezhetné. 
Nem láttuk emellett azt sem, hogy 
egy adott csatorna, profil követő- 
inek milyen a korosztályos elosz- 
lása, így könnyen lehet, hogy egy 
YouTube-csatornát például szinte 
csak tíz éven aluliak követnek, míg 
egy másikon elvétve lehet találni 
húsz év alatti nézőt. A felmérések 
alapján az viszont látható, hogy a 
fiatalok körében jelenleg kimagasló 
a TikTok és a Twitch népszerűsége, 
emiatt a két platform követőinek 
számát 1,2-szeres szorzóval vettük 
figyelembe, míg a Facebook értékét 
csak 80 százalékban számoltuk be- 
le az összpontszámba. Így kaptunk 
egy közel százelemű listát, amely- 
ből mi most az első ötven személyt 
publikáljuk, véleményünk szerint 
ebben ugyanis mindenki szerepel, 
aki igazán számít, akiket jelenleg 
rocksztárként kezelnek a mai tizen- 
évesek. 


A §-I2 évesek többsége már nem asztronauta szeretne lennt, 
hanem youtubet; vlogger 
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1OP10 
magyar YouTube-csatorna 


01 VamosART Drawing 
1560 000 követő 


Palvin Barbara új 


02 Videómánia (Dancsó Péter) 
z 1090 000 követő 


Listánk első helyére Magyarország jelenleg legis- 
mertebb szupermodellje került fel. Több mint 12 
milliós Instagram-követői bázisával nincs más ha- 


):(G 


03 Pamkutya 


zai híresség, aki versenyezhetne. Habár e bázisnak 
csak egy kis része magyar, mégis indokoltnak érez- 
zük az első helyét, hiszen sok Instagram-sztár ren- 
delkezik szinte hibátlan - vagy annak tűnő - testtel, 
ami hatással van a fiatalok önértékelésére, közös- 
ségimédia-használatára és úgy egyáltalán, életére. 
Nem akarjuk Palvin Barbara nyakába varrni ezt a 
jelenséget, pláne, hogy már a XX. században, a di- 


1090 000 követő 


04 Péter Bence 


838 000 követő 


05 Radics Peti 


696 000 követő 


06 Kerekmese 


s a] 7 vatmagazinok világában is rendre felmerült a mo- é86 000 követő 
e fs 12900 000 dellek fiatalokra gyakorolt hatása. Barbara úgy tud 
SZERETNE SE 6 - első lenni, hogy a vizsgált felületeken belül szinte 07 theVR 
E fi csak az Instagramon aktív. 673 000 követő 
13139920 5 
PONT 2 Wo 299900 08 luckeY 


622 000 követő 


09 Peter Gergely 
614 000 követő 


10 Unfield 
Ep 611 000 követő 


TOP10 : 
magyar Instagram-sztár 


230606 


01 Palvin Barbara 
12900 000 követő 


02 Herbert Anita 
2 000 000 követő 


íg il ERNE Kezi 

"a SL oveto 
02. ni 147 000 03. Ni 2000 000 
— ő - száksülésítll - 04 Enji Night 
2266720 5 - 2185691 3 - 844 000 követő 
PONT z —W 1602150 PONT z gl 0 232m4 


05 Csinger Andi 

668 000 követő 
Herbert Anita is különleges teljesítményével 
hívja fel magára a figyelmet. Az Egyesült Ál- 
lamokban élő magyar fitneszmodell ugyanis 
hosszú évek munkájával teljesen átalakítot- 
ta a testét, 2015 óta ennek köszönhetően 
több díjat is nyert bikini-atléta kategóriában. 
Időközben több mint kétmilliósra nőtt Ins- 
tagram-követői bázisa is, amelyet mostan- 
ság saját applikációjának népszerűsítésére 
fel, nevét szerte a világon ismerik. Csak használ. YouTube-csatornája nincs, viszont az 
reméljük, hogy a hazai fiatalok számára Instagramra rendre tölt fel videókat az edzé- 
sem ismeretlen a neve. seiről. 


Második helyünkre egy másik világsztár 
került, Péter Bence zongoravirtuóz, aki 
még a Guinness Rekordok Könyvébe is 
bekerült a világ leggyorsabb zongoris- 
tájaként. YouTube-csatornájába és Face- 
book-oldalára rendszeresen kerülnek fel 
világhírű slágerek feldolgozásai, hatal- 
mas nézettséggel. Péter Bence ma már a 
világ legismertebb koncerttermeiben lép 


06 Tibi atya 
614 000 követő 


07 Viky Varga 
503 000 követő 


08 Tóth Attila 
498 000 követő 


09 Hódi Pamela 
497 000 követő 


10 Kasza Tibor 
478 000 követő 


9ASEGEBŐ DBR? 
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EXTRA F3ÉJ LIFE 


1OP10 : 


magyar TikTok-híresség 


01 Zsigmond Angii 
469 500 követő 


02 Szász Dorina 
415 900 követő 


03 Szender Milán 
í 405 300 követő 
Hg 04 Farkas Timii 


310 400 követő 


05 Czura Karina 
256 900 követő 


06 Makovics Tina 
220 000 követő 


07 Nasz Dániel 
210 500 követő 


08 Nikosz Niki 
163 100 követő 


09 Léda Kitti 
162 195 követő 
10 Sóvári Márk 
155 000 követő 


506056 


1TOP10 : 


magyar Twitch-streamer 


01 theVR 
333 701 követő 


02 Kriszh Advice 
194 573 követő 


03 Zsozeatya 
147 541 követő 


04 Nessaj 
134 908 követő 


05 Ruben 
130 606 követő 


06 Adam Kiss (AK) 
112 971 követő 


07 Nerdhub 
89 302 követő 


88 657 követő 


09 Beniipowa 
80 580 követő 


szk 
sei 


Magyar LoL TV 
65 157 követő 


eEVYEOESGBZELBB 
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08 Farkas , BTurbo" Norbert 


KÖVETŐK 
SZÁMA 
HE 1990 000 
422000 
vö 
1751659 a 
PONT í 299 574 


1669 394 
PONT 


Ni — 05. Pamkutya 


04. Dancsó Péter 


Ha a klasszikus youtubereket nézzük, akkor Dancsó Péter a 
rocksztár, hiszen az ő csatornája (Videómánia) volt az első, 
amely kifejezetten Magyarországra célzott tartalommal átlép- 
te az egymillió feliratkozót, és ezt az előkelő helyet a mai napig 
tartja. Vezetett már televíziós műsort, és hazai mozifilmben is 
felbukkant. 


06. Tibi atya 


1663 600 
PONT 


KÖVETŐK A magyar nyelvű YouTube- KÖVETŐK Fiktív személy, aki egyszerre 
SZÁMA csatornák közül Pamkutyáék SZANMJA állít görbe tükröt a magyar 
E 10990000 azok, akik tudjáktartanialé- DÖ - társadalom elé és népsze- 
377000  péstDancsó Péterrel. A for- 614000  rűsíti az alkoholfogyasztást. 
- —— mációnak volt olyan videója, - Az egyik legnépszerűbb hazai 
y J gyik lESNEp 
. — amelykéthét alatt tízmillió . . Facebook-oldal már saját ital- 
Wa 252993 megtekintést produkált. 8 1312000 lal, szórakozóhellyel is rendel- 
kezik. 
érjek 07. Vámos Sándor (VamosART Drawing) 
1560 000 
7558 Magyarország legnépszerűbb youtuberét alig ismerik 
hazánkban, pláne a fiatalok. Vámos Sándor rajztanár- 
nak legtöbbször csak a keze látszik, amint anamorfi- 
1574 030 - kus, térhatású ábrákat készít. Videóit több millióan 
disáklő €3 8465 — követik. 


1473552 
PONT 


232000 
S 
333701 


WB 35000 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


844 000 


515 477 


08. theVR 


Játékvideók készítésével 
vált népszerűvé a két deb- 
receni videós, akik tech- 
csatornát, reggeli műsort 
is indítottak, és sikeresen 
átvezették követőiket 
a Twitch platformjára. 


09. Kasza Tibor 


1445 353 

PONT 

Vélhetően már kevesen em- 
lékeznek a Crystal zenekarra, 
amelynek frontembereként, 


KÖVETŐK 
SZÁMA producereként vált ismertté 
E 117000 Kasza Tibi. Mára már online 
478000 jelenséggé vált, aki a hazai in- 


- — ternetezőkkel megismertette 
. — és megkedveltette a mémkul- 


ga 10629 


Listánk tizedik helyére ismét egy olyan személy került fel, aki 
talán külföldön ismertebb, mint hazánkban. Rédei Annát a vi- 
lág legismertebb cosplayerei között tartják számon, és a világ 
számos rendezvényére elhívják. Instagram- és Facebook-csa- 
tornájára jellemzően friss jelmezeit tölti fel. 


11. Dzsudzsák Balázs 


1068 872 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


o - 
986 000 
vás 
- 


WB 103590 


Az interneten is népes 
rajongótáborral büsz- 
kélkedhet az elmúlt 
évek egyik legjobb, ha 
nem a legjobb magyar 
labdarúgója. Instagram- 
csatornájára jellemzően 
góljai, öltözői jelenetek 
kerülnek fel, amelyekre 
nem ritkán több mint 
százezer lájkolás ér- 
kezik. Nála a reklámok 
csak elvétve jelennek 
meg. 


973286 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


EH 472000 
334000 
s 
81539 
B 86799 


Beniipowa, azaz Nagy 
Benedek Instagram-csa- 
tornája alapján akár azt 
is hihetnénk, hogy egy 
sportoló profiljáról van 
szó, pedig a youtuber 
vlogjai mellett játékköz- 
vetítésről is híres, amiről 
népes Twitch-csatornája 
is árulkodik. A ,legspor- 
tosabb youtuber" még 
Minecraft-videókat is 
készít. 


894480 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


E 249000 
273000 
310 400 
s 
í ] z 


A TikTok 15 másodper- 
ces sztárjai jellemzően 
a fiatalok által kedvelt 
appra fókuszálnak, 
amely mellett az Ins- 
tagram jelenik meg ki- 
egészítő platformként. 
Timi egyedüli kivételt 
jelent, akinek YouTu- 
be-csatornája is láto- 
gatott, így válhatott 

ő a top TikTok-sztárrá 
rangsorunkban. 


1065 112 
PONT 


en 


1042 604 
PONT 


7 J 
Út 


907 490 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


oO 522000 


178 000 
és 
134 908 
WB 57000 


12. Abosi Barna 
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Barni vlogjának videóit jellemzően több százezer 


KÖVETŐK 
SZÁMA 
E 604000 


324000 
50 204 
s 
E 


96 084 


alkalommal nézik meg a felhasználók. Főleg a fiata- 
labb korosztálynak készíti őket, bár komolyabb uta- 
zós tartalmak is egyre gyakrabban megjelennek raj- 
ta. Legnépszerűbb felvételei kifejezetten kihívásvi- 
deók, illetve más youtuberek is rendre felbukkannak 
bennük. Instagram-csatornáján kevésbé a humor 
dominál, mindennapjait viszont még ennek ellenére 


is több mint 300 ezren követik. 


KÖVETŐK 
SZÁMA 
611000 


JJ 

286 000 
sz 
21700 
WB 149455 


A vlogger elsősorban a 
Honfoglaló sorozatáról 
ismert, amely olyany- 
nyira népszerű, hogy 
az egyik hazai tévécsa- 
torna műsort is forga- 
tott az ő vezetésével. 
Csatornáján ezenfelül 
más játékvideók és vlog 
bejelentkezések, kihí- 
vásvideók is láthatók. A 
YouTube mellett Instag- 
ramon és Twitchen is 
rendkívül aktív. 


18. Radics Peti 


866 562 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


696 000 
103000 


84 453 


Rendkívül sokoldalú véleményvezér Unfield, akinek a 
csatornáján klasszikus gameplay- és vlogvideók mellett 
saját készítésű rap videoklipek is megtalálhatók. Utób- 
binak köszönhetően Spotify- és Deezer-profilokkal is 
rendelkezik, amelyeket jelen összeállításunkban nem 
vettünk figyelembe a relatíve alacsony elérés miatt. 
Videóiban Szalay Isti is gyakran felbukkan, illetve nép- 
szerű a mit vettem és a hasznos holmik sorozata is. 


16 Dezső Bence 


903855 
PONT 


KÖVETŐK 
SZÁMA 


E 505000 
314000 
ca 
e 


W 106069 


Sepsiszentgyörgyről 
robbant be a YouTube 
világába Dezső Bence, 
akit egy éve például in- 
novatív vállalkozói díjra 
is jelöltek már. Gyakran 
készít videókat más vi- 
deósokkal vagy más vi- 
deósokról, és a TikTok, 
a Snapchat, a Tinder is 
gyakori téma a csator- 
náján, amely prémium 
előfizetési opcióval is 
rendelkezik. 


Meglepő módon újabban Radics Peti már arccal jelenik 
meg Instagram-csatornáján, miközben sokáig kendővel 
leplezte magát, ami kvázi a védjegyévé vált. Legnézet- 
tebb videóiban is csak a hangját hallani, hiszen népszerű 
műsorokat, filmeket narrál humoros módon. Így parodi- 
zálta az X-Faktort, a Legyen Ön is milliomoslI-t és a Csil- 
lagok háborúját. Legnépszerűbb felvételeit már több mil- 
lióan látták, és közkedvelt a Facebook idióták sorozata is. 
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Cresser 

756 313 követő 
JustVidman 
738 030 követő 
Hódi Pamela 
695 018 követő 
Zsigmond Angii 
686 400 követő 
BTurbo 

679 361 követő 
Szender Milán 
672 760 követő 
Csinger Andi 
669 206 követő 
Szász Dorina 
667 580 követő 
Peter Gergely 
657 344 követő 
Nasz Dániel 
634 400 követő 


Szirmai Gergely 
616 696 követő 


Szabó-Kulcsár Edina 


616 458 követő 
ZsDav 

596 386 követő 
Tóth Attila 
581519 követő 
Szalay Isti 

574 231 követő 
Inez Hilda Papp 
561586 követő 
Gery:) 

561416 követő 
UborCraft 

556 774 követő 
FollowAnna 
550 827 követő 
OwnMcKendry 
514 098 követő 
Sarka Kata 

510 857 követő 
GoodLike 

510 284 követő 
Dukai Regina 
507 770 követő 
Viky Varga 
503586 követő 
Kriszh Advice 
499 257 követő 
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SZÁMA 
E 365000 


468 000 


35 434 
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788 362 
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SZÁMA 


a] éz 
388 000 
sz 
- 
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KÖVETŐK 
SZÁMA 
622000 


142 000 


aug 00 


20. Körcsönyei Pol 


861347 


Jellemzően játékvideókat készít luckeY, azaz Fábián Miklós. 
Újabban FIFA-streameléssel foglalkozik, ám legnépszerűbb 

- —— tartalmait ő is a kihívásvideókból gyűjtötte össze, emellett 
24295 —— Minecraft és Rocket League tartalmai is mérvadóak. A Twit- 
91686 — Chenis bontogatja szárnyait. 


21. Viszkok Fruzsi 


845298 


PONT PONT 


Az Anett és Ancsa csatornával KÖVETŐK — Gyakran hivatkoznak Fruzsira 
lett közismert, amelyen barát- SZÁMA mint hazánk első számú női 
nőjével Minecraft-videókat köz- GJ 383000 vloggerére. Életmódcsator- 
vetítettek. Mellette elindította : 389000 — nája az elsők között foglalko- 
saját vlogcsatornáját is, Instag-  : - —— zott szépségápolási tippekkel, 
ram-oldalát pedig fitnesz irány- . : - —— sminkelési tanácsokkal. 

ba fordította. : gy 91683 


EVÉS 22. Zsozeatya 
SZÁMA 
(a) 411000 tek kezte SET ÉN 
Zsozeatya kevésbé vonzza a szponzorokat. Altesti poénjai, 
(3) 139000 td Késelt cEKEZ een 
gyakori káromkodása és tudatosan a kocsmakultúrát idéző, 
j sokszor pimasz stílusa mellé kevés hirdető mer csatlakozni, 
147 541 műsorai viszont rendkívül népszerűek, főleg a fiatalok kö- 
Wa 805931 rében. Akár Mucsi Zoltán youtuber alteregójának is nevez- 
hetnénk. 
da: SM 23. Istenes Bence 
SZÁMA 
Ej 157000 Kevés tévésztár tudott markáns jelenlétet kiépíteni a mo- 
421000 — dern közösségi oldalakon. Istenes Bencének ez sikerült, vél- 
d hetően fiatal korának köszönhetően, ráadásul nem csak 
CA Instagram-profilja népszerű, immár YouTube-vlogját is több 
. mint 150 ezer ember követi, amelyeken gyakran feleségével 
WB 262952 együtt látható. 


25. Csecse Attila 
24. Hosszú Katinka N 


778 017 


779 294 
PONT ELCNTTÉRKRB 
KÖVETŐK 

Hazánk legsikeresebb női SZÁMA A fiatal youtuber gyakran 
sportolónőjét több százez- E 409000 szerepel együtt más yoU- 
ren követik az Instagramon 309000  tuberekkel és családjával. 
és a Facebookon, ahol meg- . —— Vlogjában sok kihívásvideó 
mutatja, hogy milyen nehéz JEGY látható, régebben könyve- 
edzésekben van része. ket is bemutatott. 

WB 572530 


NAGY MÉRET 
TÚ 
KEMÉNY TA 
BLÁS 
FUTÓ A R j 0 K ALBUM KÜLÖNLEGES (eg KÉPEKK KEL 


A ! HOBBIFUTÓK KÖNYVE 


— 1 - LUBICS... MARÁZ... BÓDIS.. 
TI BAJI.. CSÉCSEI... SZÓNYI,. 
CSANYA... BOGÁR... ÉS 
S0K-SOK ISMERT 
MAGYAR FUTÓ 


KÖZELEBB HOZZUK A PÉLDAKÉPEKET 


KAPHATÓ A KÖNYVESBOLTOKBAN, VAGY RENDELJE MEG 
A OLDALON! 


nemzeti 


7; waww.nemzetisport.hur 
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A gulyáskommunizmus diszkrét bája 


DRAKULICS ELVTÁRS 


Rendező: Bodzsár Márk ! Kiadó:InterCom )! Kategória:film ) 


Műfaj: vígjáték 
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rakula gróf históriája és a 
D majd" egy évszázada Lugosi 

Bélával azonosított alak kö- 
ré vámpírmítosz épülhetett volna, a 


helyzet azonban az, hogy egy jóindu- 


lattal is közepesnek nevezhető kop- 


rodukciót, Hódi Jenő Metamorfózisát 


leszámítva vérszegény a vámpírokat 
megörökítő magyar filmtörténet. 
Bodzsár Márk rendező-író kiválóan 
marketingelt Drakulicsa tesz arról, 
hogy minél több emberhez eljusson 
Fábián elvtárs kitalált története, aki 
megcsapolta a véradások helyszí- 
nét a 70-es években. A vérszívás 
tradicionális, erotikusnak tekinthető 
aktusa ugyanis a kubai forradalmat 
és az USA-t megjárt Fábiánnál nem 
egészen úgy működik, ahogyan az a 
nagykönyvben meg van írva, ráadá- 
sul Gábor Zsazsán kívül Brezsnyev 
is tőle akarja megtudni az örök élet 
titkát, Kádár János ráállít tehát két 
titkos ügynököt, Kun Lászlót és Ma- 
dárkát. A gond csak az, hogy utób- 
biban vonzalom ébred a titokzatos 
férfi iránt. 

Hat évvel az Isteni műszak után 
Bodzsár második nagyjátékfilmjét 
is javarészt a budapesti éjszakában 
forgatta, mentősök helyett szocialis- 
ta kémek groteszk figuráival. A ko- 
rábbról ismert színészek közül Rába 
Rolandot, Trill Zsoltot, Pálos Hannát 


és Nagy zsoltot köszönthetjük ismét, 


utóbbit címszereplőként. A nemrég 
elhunyt költő, Térey János és Bödőcs 
Tibor humorista mindössze pár pil- 


lanatra bukkan fel, a mellékszerep- 
lők közül főként Balsai Móni (Liza, 

a rókatündér), Borbély Alexandra 
(Testről és lélekről) és Thuróczy Sza- 
bolcs (Aranyélet) remekelnek, de a 
lényeg, ami miatt leginkább műkö- 
dik az alkotás, az a szerelmi három- 
szög három pontja. Az öntudatra 
ébredő Madárkát a visszafogottan 
nőies Walters Lili formálja meg, pár- 
ját Nagy Ervin játssza, aki romanti- 
kus Kincsem-hős után ezúttal az Al 


Bundy-szerű, nem kifejezetten okos, 


szexista Kun ügynök bőrébe bújt, 
Nagy Zsolt (Kontroll, Szezon) pedig 
zseniálisan megfogta azt a szomorú 
tekintetű, rejtélyes alakot, aki után 
bomlanak a nők. A két színész most 
először executive producerként dol- 
gozott a filmen, illetve határozottan 
jól állnak nekik a megszokottól elté- 


rő karakterek, Ervinen például nem 
mindig látszik, hogy szövegkönyvből 
tanulta sorait. 

A Drakulics elvtárs az ígéretes 
koncepció ellenére összességében 
kevésbé eredeti vagy nagy ívű, mint 
a Liza, a rókatündér vagy a szintén 
külföldről érkező misztikus figura 
köré épülő Jupiter holdja volt. A Csi- 
nibaba világát idéző, nosztalgikus 
környezetben a politika főként hát- 
térként van jelen, komoly monda- 
nivalót - vérfürdőhöz hasonlóan 
- ne várjunk a szabálytalan Drakula 
sztoriba burkolt romantikus vígjá- 
téktól, habár azt egyértelművé te- 
szi, hogy a rezsim vagy egy vámpír 
él-e tovább. Nem minden poénja üt 
ugyan, mégis jó szórakozást nyújt 
a másfél órás játékidő alatt. 

Kótis Nikoletta 


Nézz magyar filmet a moziban! 


MÁS/VILÁG 


Ez a néni a frászt hozza ránk 


MARIANNE 


Showrunner: Samuel Bodin ! Forgalmazó: Netflix ! Kategória: sorozat 
Műfaj: horror 


A franciák tudnak horrort készíteni, gondoljunk csak például az 
ezredforduló után gyártott filmek közül Alexandre Aja mozijaira, 
továbbá a Mártírokra, A betolakodóra és a Nyersre. Azt pedig, 
hogy hátborzongató sorozatokat nem kizárólag angol nyelven 
vagy Európán kívül forgathatnak, a Visszajárók pár évvel ezelőtt 
már bizonyította. Ezúttal a Netflix jóvoltából gazdagodunk egy 
újabb francia gyöngyszemmel, a Marianne-nal. 

Samuel Bodin alkotásának főhőse, Emma Larsimon (Victoire Du 
Bois) fiatal, sikeres, nagyképű és alkoholista szerző, aki bejelenti, 
hogy befejezte horrorregényeit. Egy régi iskolatársa azt állítja, any- 
ja az Emma könyveiben szereplő gonosszá, Marianne-ná változott, 
és azt akarja, folytassa az írást. A nő elhatározza, hogy felkeresi 
gyermekkora helyszínét és az állítólagos gonoszt. Aki... nos, sokkal 
ijesztőbb, mint Az apáca címszereplője, illetve bármilyen, az utób- 
bi időkben a nagy vásznon látott boszorkány vagy démon. Hogy a 
sztori nyolc részen át fenn tudja tartani figyelmünket, a tökéletesen 
felépített jumpscare-eken, a váratlan fordulatokon és az epizódok 
rövidségén kívül elsősorban a színészeknek, főként Mireille Herb- 
stmeyernek köszönhető. Mintha a készítők maguk is megrémültek 
volna a vérfagyasztóra sikerült karaktertől, jelenetei után humorral 
ellensúlyozták a félelmetességet. Egyelőre nem tudni, lesz-e foly- 
tatás, mindenesetre oly módon fejezték be a történetet, hogy azzal 
megágyaztak egy második évadnak. Kótis Nikoletta 


A sorozat, amelyben megidéződik többek között A kör, Az ör- 


dögűző, a Suspiria és a Sikoly. Kell ennél több? 


Mind bohócok vagyunk 


JOKER 


Rendező: Todd Phillips ! Forgalmazó: Intercom ! Kategória: film 
Műfaj: bűnügyi, thriller, dráma 


Amikor kiderült, hogy a Másnaposok és a Terhes társaság ren- 
dezője, Todd Phillips Batman legnagyobb nemezisének eredet- 
történetét álmodja vászonra, kevesen gondolták, hogy végül egy 
bevételügyileg kirobbanó, kritikailag elismert és Oscar-esélyes 
alkotást kapunk végeredményül, pedig a Joker pontosan ilyen 
gyöngyszem lett. Ehhez nem csupán az kellett, hogy Phillips meg- 
lepően jó érzékkel és a magas korhatárbesorolás lehetőségeit ki- 
használva éljen a társadalomkritikával, hanem az is, hogy a fősze- 
repre egy olyan végletekig maximalista színészt válasszanak ki, 
mint amilyen Joaguin Phoenix (A nő, Sosem voltál itt, Beépített 
hiba). Phoenix mesteri játékának köszönhetően képes átütni a 
vásznon az alkotók mondanivalója, és miatta érezhetjük úgy, hogy 
Arthur Flecket nyugodt szívvel emlegethetjük egy lapon Heath 
Ledger és Jack Nicholson inkarnációival. 

Fontos azért leszögezni, hogy nem egyszerű darab a Joker, 
Christopher Nolan Batman-trilógiájánál is művésziesebb (Wayne 
pedig csak cameó szintjén van jelen, itt a reflektorfény csak és ki- 
zárólag Jokerre vetül). Könnyen a torkán akadhat azoknak, akik- 
nek nincs ínyére az, ha lassabban csordogál a cselekmény, viszont 
a teljes lángon égő Phoenix, a fimvégi katarzis és a magába szip- 
pantó, egyre nehezebbé váló atmoszféra miatt mindenkinek aján- 
lott látnia. Abszolút nem csodálkoznánk, ha az említett színész 
szoborral távozna a következő Oscar-gáláról; megérdemelné. 

Szabó Dániel (Szada) 


Sokkal több ilyen remekműre lenne szüksége a Warner Bros.-nak. 
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Föltámadott a tenger; a zombik tengere 


ZOMBIELAND - A 
MÁSODIK LÖVÉS 


Rendező: Ruben Fleischer ! Forgalmazó: InterCom )! Kategória: film / 
Műfaj: akció, vígjáték 


Pontosan tíz évvel ezelőtt mutatták be az első részt: Ruben Fleischer 
(Zombieland, Venom, Gengszterorsztag) rendezése a könnyen fo- 
gyasztható apokalipszist, a tippekkel felvértezett élőhalottvilágot és 
a zombikon való felvállalt kacagást csomagolta egybe szerethető ka- 
rakterekkel. Columbus (Jesse Eisenberg), Tallahasee (Woody Harrel- 
son), Wichita (Emma Stone) és Little Rock (Abigail Breslin) belopták 
magukat a nézők szívébe, így nem meglepő, hogy a rajongók sokáig 
követelték a folytatást, mígnem egy évtizeddel később az eredeti 
stábbal valósulhatott meg kedvenceink új kalandja. 

Columbusék ott folytatják a világvége utáni lébecolást, ahol 
legutóbb elbúcsúztunk tőlük, vagyis éli mindennapjait a szedett-ve- 
dett család, csakhogy egyrészt új zombitípus jelent meg a színen, 
másrészt belső konfliktusok is felütik a fejüket. Wichita és Little 
Rock is a szabadsága miatt bukik ki, csak más-más értelemben, ez 
pedig olyan események láncolatát indítja el, amelynek keretében 
ugyanolyan fergeteges pillanatokat élhetünk át, mint korábban, 
többek között egy új arcnak (Zoey Deutch) és a minden eddiginél 
látványosabb jeleneteknek köszönhetően. A Zombieland - A máso- 
dik lövés színtiszta szórakoztatás némi tanulsággal megfűszerezve, 
ezáltal bátran ajánlható rajongóknak és nem rajongóknak egyaránt 
(utóbbiak azért pótolják előtte az elsőt). 

Szabó Dániel (Szada) 


Imádni valóan idióta film, remélhetőleg nem kell újabb tíz évet várni 
egy folytatásra. 
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Áz új vadnyugat 
CIBOLA MEGHODÍTASA 


Szerző: James S. A. Corey (Daniel Abraham és Ty Franck) ! Kiadó: Fumax ! 
Kategória: könyv ! Műfaj: sci-fi 


Mostanra valószínűleg mindenki kiismerte az írói álnév mögé 
bújt szerzőpáros módszerét. Megteremtenek egy zűrös alap- 
helyzetet, valamiképp belekeverik a Rocinante legénységét, 
aztán egymást érik a fordulatok, és addig fokozzák a nyomást 
a szereplőkön, míg az olvasó már-már enged a vállán ücsörgő 
kisördög sugallatának, hogy előrelapozva belekukkantson a jö- 
vőbe. A Térség sorozat negyedik kötetében már szélesre tárult 
az emberiség előtt az univerzum kapuja, szó szerint és átvitt 
értelemben egyaránt, ám mielőtt még nekilódulna a történelem 
valaha volt legnagyobb migránsáradata, előbb ki-ki a maga vér- 
mérséklete szerint végignézi, miként boldogulnak az első tele- 
pesek a Naprendszeren kívül. 

Az Ilosz, vagyis az Új-Föld gyarmatosítására egyszerre te- 
kintenek nagyszabású kísérletként, az ott történtekre pedig 
precedenst teremtő szituációként, azaz korántsem mindegy, 
milyen véget ér az illegális bolygófoglalók, valamint a feltérké- 
pezésre, kutatásra és kitermelésre ténylegesen jogosult nagy- 
vállalat megbízottjainak kakaskodása. A mediátorként küldött 
Holdenék feladata megakadályozni az erőszak további elha- 
rapódzását, miközben valamiképp meg kell birkózniuk az idegen 
planéta apránként megmutatkozó, ám egyre nyugtalanítóbb ve- 
szélyeivel is, amelyek mindannyiuk elpusztításával fenyegetnek. 

Vörös Lóránd (Chava) 


Erősen ajánlott a közelgő negyedik évad előtt, után vagy mellé. 


Szép új világ( o" 
ÁLMODÓ ÜRESSÉG 


Szerző: Peter F. Hamilton ! Kiadó: Delta Vision ! Kategória: könyv 
Műfaj: sci-fi 


Peter F. Hamilton a Júdás elszabadul után több mint ezer évvel 
már nem éri be pusztán annyival, hogy az emberiséget veszélybe 
sodorja, az univerzum egészét akarja. A primerek ellen vívott há- 
ború a múlté, a halhatatlanságot megízlelő fajunk pedig épp oly 
elszántan keresi helyét a csillagközi utazásra képes civilizációk 
között, mint amilyen tanácstalanul próbálgatja evolúciója új irá- 
nyát. Mert hiába nőttek fel generációk százai azóta, hogy elhagy- 
tuk szülőbolygónkat, még mindig távoli utópia csupán az egység 
gondolata. Emiatt aztán nem meglepő, hogy az univerzum köz- 
pontjában elhelyezkedő Üresség megismerése vallási mozgalom 
létrejöttéhez vezet, az pedig súlyosan megosztja a legnagyobb 
politikai frakciókat. Ha ugyanis hívek milliárdjai zarándokolnak 
a paradicsominak gondolt elzárt világba, akkor feltehetően még 
jobban kitágul, és bekebelezheti az ismert univerzumot. Mivel 
Hamilton több frakciót és karaktert mozgat képzeletbeli sakktáb- 
láján, mint a Nemzetközösség-saga bármely korábbi kötetében, 
kell egy kis idő, hogy összeálljon a kép, tisztába jöjjünk az egyes 
figurák szerepével és céljaival, mielőtt bármiféle kötődést érez- 
nénk az Edeardhoz hasonló újoncok iránt. Mert ami Paula Myót és 
a Burnelliket illeti, jól tudjuk, hányadán állunk velük, és mire szá- 
míthatunk tőlük. 

Vörös Lóránd (Chava) 


Az univerzumépítés türelmet igényel az olvasótól, de 
kitartása a folytatásban meghálálja magát. 


Vásárold le GameStar magazinod árát a Delta Vision 
üzleteiben! Részletek: gamestar.hu/deltavision 


GameStar-kedvezmény felhasználva 
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A pultnak támasztott festő 


MEG SE KÍNÁLTAK 


Szerző: Bödőcs Tibor / Kiadó: Helikon / Kategória: könyv / Műfaj: regény 


A népszerű humorista idén megjelent első regényének hazai vi- 
szonylatban nagy visszhangja kelt, a könyvesboltok sikerlistái- 
nak élére tört, míg a kritikusok azt latolgatták, lesz-e, van-e elég 
puskapor Bödőcsben a nagyepika reprezentatív műfajához, mint- 
hogy az ezt megelőző könyve , csupán" paródiákat tartalmazott. 
A szerző részéről azonban nem látszik semmi kétkedés vagy ön- 
marcangolás, a szöveg jól komponált, és egy határozott koncepció 
mentén halad mindvégig. Az énregényben Oszkár, a szobafestő 
meséli el élete epizódjait egy, minden bizonnyal zalai kocsmában 
a csinos pultosnőnek. A hol józanabb, hol kapatosabb Oszi jelleg- 
zetes bödőcsi stílusban szövi tragikus fordulatot vett ifjúkorának, 
félrecsúszott házasságának és jelenének történetét, miközben 
(részben közhelyes) korrajzot kapunk 2019 Magyarországáról - 
kisszerű politikai szereplőkről, ügyeskedőkről vagy éppen üresfe- 
jű libákról. Mindezt pedig a főszereplő hihetetlen festőművészeti 
tájékozottsága színezi - sokak szerint emiatt sántít a karakter 
valószerűsége, holott ez (is) ad sajátos keretet a mondatoknak. A 
nyelvében sokszor leleményes szöveg gyöngyszemei pedig Osz- 
kár festményeinek vagy festményötleteinek címei, önmagában 
ezek miatt is érdemes elolvasni a könyvet. 

Kudella Magdolna 


A szerző ,életművének" integráns része, kifejezetten ajánlott 


azoknak, akik szeretik Bödőcs Tibor humorát. 
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MÁS/VILÁG 


Ki őrzi az örzőket? 


WATCHMEN 


Alkotó: Alan Moore, Dave Gibbons ! Kiadó: Fumax ! Kategória: képregény 
Műfaj: alternatív történelmi, sci-fi 


Törvényszerű volt, hogy az 1986-ban született Watchmen épp tíz- 
éves filmadaptációja annak idején akkorát bukjon, mint az ólajtó. 
Noirba hajló kriminek indul, hogy végül globális léptékű összees- 
küvéssé nője ki magát, de a happy endhez, valamint a könnyedén 
megkülönböztethető jókhoz és rosszakhoz (értsd: kétdimenzi- 
ós karakterekhez) szokott átlagos mozinézők nem tudták meg- 
emészteni a képregényfilmek sokszor bántóan leegyszerűsített 
nézőpontjától homlokegyenest eltérő mondanivalóját, sem pesz- 
szimista világképét. Mindaz tehát, ami a most egyetlen, vaskos 
kötetbe rendezett tizenkét füzetet a műfaj legkiválóbbjai közé 
emelte, automatikusan kudarcra kárhoztatta Zack Snyder amúgy 
pazarul fényképezett filmjét. Ugyanis Moore és Gibbons nem volt 
rest mélyre nyomni a mocsokba maszkos bűnüldözőit, sem pedig 
kirakatba tenni esendő mivoltukat, nyilvánvaló hiányosságaikat. 
Sablonos szereplők helyett erőszaktevők, mániákus szociopaták 
és további, gondosan rétegezett személyiségű, ellentmondásos 
figurák társaságában ismerjük meg 1985 Amerikáját és azt a vilá- 
got, amelyikben a jenkik győztek Vietnámban, Nixon egyhuzam- 
ban öt elnökválasztást nyert, a nyugati hatalmak és a keleti blokk 
között zajló fegyverkezési verseny pedig csak azért nem torkol- 
lott még háborúba, mert: ,A szuperember létezik, és amerikai." 
Vörös Lóránd (Chava) 


Álomország tengerpartja 


SANDMAN - AZ 
ALMOK FEJEDELME 
GYUJTEMENY 1. KOTET 


Alkotó: Neil Gaiman ! Kiadó: Fumax ! Kategória:képregény ! Műfaj: dark 
fantasy 


Neil Gaiman többszörösen bizonyította már, hogy korunk egyik leg- 
jelentőségteljesebb írója, nem véletlenül sorakoznak a díjak a szek- 
rényeiben. Olyan instant klasszikusokat köszönhetünk neki, mint a 
Csillagpor, az Amerikai istenek vagy az eredetileg 1989 és 1996 kö- 
zött futó Sandman, ami immár második kiadását éri meg magyarul. 
A mostani vaskos kötet kemény borítója alatt húsz szám lapul. 

Történetünk középpontjában a Végtelenek családjába tarto- 
zó istenség, az álmok ura, a nagybetűs Álom, azaz Sandman áll. 
Rögtön Álom hetvenesztendős fogságával nyitunk, ugyanis le- 
gyen bár ősöreg az álmok ura, a furmányos emberek még akár őt 
is tőrbe tudják csalni. Szabadulása után Álom elkezdi összeszedni 
nagy hatalmú ereklyéit, újra elfoglalja saját birodalmát, megjár- 
ja a poklot, és összefut hosszabb-rövidebb időre a DC közkedvelt 
és kevésbé ismert karaktereivel is. Miközben térben és időben is 
ugrálunk, és kezdjük megérteni, hogy rabsága után mennyit vál- 
tozott Álom személyisége, hogyan tompult egykori vasszigora, el- 
kezdünk megismerkedni testévreivel is. 

A Sandmanben Gaiman olyan zseniálisan keveri a fantasy- és 
horrorelemeket a szuperhősök világával, hogy azt tanítani lehet- 
ne. Ezt a minőségi kiadványt pedig receptre kellene felírni a műfaj 
kedvelőinek. Hajdú Gábor (Csirke) 


Sam Kieth rajzai kiválóan illenek ehhez az olykor rémisztő, olykor 


Alapmű, minden idők egyik legjobb képregénye. 
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csodás, de mindig meghökkentő álomképhez. 


Miles Davis 


RUBBERBAND 


Kiadó: Warner Records, Rhino Records ! Kategória: zene ! Zsáner: jazz, soul, funk 


Több, mint 30 éven át pihent do- 
bozban Miles Davis Rubberband- 
je, mivel a zenész kiadóváltását 
követően a Warner a Tutut (1986) 
jelentette meg helyette. Gram- 
my-díjat ért a döntés, az ugyan- 
csak szintetizátor- és dobgépa- 
lapra épülő Rubberband pedig 
hosszú időre elfelejtődött. Davis 
családjának jóvoltából a tavalyi 
EP után idén ősszel napvilágot látott egy 11 trackes posztumusz 
album a jazzikon festményével a borítón. A közreműködők között 
találjuk a trombitás unokaöccsét, Vince Wilburn dobos-producert, 
a tizenkétszeresen Grammy-díjra jelölt Ledisit, az ötszörös nyer- 
tes Lalah Hathawayt, valamint a The Man With The Hornt (1981) 
társszerzőként is jegyző Randy Hallt. Kézzelfogható a 80-as 
évekbeli hangulat, Miles Davis-tisztelőknek kihagyhatatlan lemez. 
Kótis Nikoletta 


A Tutunál egyenetlenebb, de ettől még kincset ér. 


Mck Cave £; The Bad Seeds 


GHOSTEEN 


Kiadó: Ghosteen Ltd. 


Kategória:zene ]! Zsáner: alternatív 


Négy évvel Arthur nevű fia halála 
után jelentkezett új lemezzel Nick 
Cave. A The Bad Seedsszel készített 
17. közös stúdióalbuma (egy)sze- 
mélyes diszk lett. A zenei alap meg- 
lehetősen puritán, ezért sem lehet 
másra koncentrálni, mint Cave igé- 
ző hangjára, illetve arra, amit mond. 
A gyász és az elengedés folyamata 
a címadó dalban és a Hollywood- 
ban a leginkább szívet tépő, de a többi szám is tele van látomásszerű 
képekkel és vallási párnhuzamokkal. Az ausztrál énekes-dalszerző las- 
sú, bensőséges, békét kereső önvallomása ez, amely után a hallga- 
tóság csak remélni tudja, hogy a férfi megnyugvást talál. A Ghosteen 
nem aláfestő zene: bele kell mélyedni, megpróbálni megérteni, és ak- 
kor nem marad el a katarzis. Mi más lenne a művészet célja? 

Kótis Nikoletta 


Színtiszta költészet. 


The Pokémon Company 


a 


JÁRD BESZABADON KAPJ EDASOK KÜLÖNFÉLE 
A VAD TERÜLETEKET POKÉMONT 


on 


LÉGY STÍLÚSOS 
EGYEDI KINÉZETTEL 


A RAID HARCOKHOZ 


Nintendo Switch Lite 


KÉZIKONZOL MÓDRA 
TERVEZVE 


KÖVETKEZŐ SZÁMUNK DECEMBER 13-ÁN JELENIK MEG 


Teljes játék - Call of Juarez 


Fájdalmasan kevés vadnyugati témájú játék készül, ezért igyekszünk 
sSi megbecsülni őket, különösképp, ha ráadásul még élvezetesek is. A 

Hi ul . Techland westerntrilógiájának (tudomást se vegyünk a kortárs The 
Cartel mellékszálról) nyitánya a váltakozó szemszögből elmesélt nar- 
ratívának köszönhetően olyan benyomást kelt, mintha két különböző 
játékot gyúrtak volna össze; egy vérbeli shootert, amelyben szinte 
sosem pihen a legendás hatlövetű, valamint egy több odafigyelést 
igénylő lopakodós címet. Ennek oka nem más, mint hogy a Call of 
Juarez játékidejének felében egy kíméletlen haramiából lett bosz- 
szúszomjas prédikátort irányítunk, míg a fennmaradó részben épp 
előle menekülünk egy gyilkossággal vádolt félvér fiú bőrébe bújva. 


Age of Empires II: Need for Speed Star Wars Jedi: 
Definitive Edition Heat Planet Z00 Fallen Order 


Alig másfél hónappal csú- 
szott le a tizedik évforduló- 
ról, de ez bocsánatos bűn, 
könnyedén túllépünk rajta, 
amikor a korszerűbb lát- 
vány mellett olyan ínyen- 
cségeket rejt a definitív kia- 
dás, mint egy friss kampány 
és a lehetőség, hogy tetszés 
szerint kapcsolgassunk a 
régi (csaló) és az új MI kö- 
zött. 


Égető szüksége van már a 
szebb napokat látott fran- 
chise-nak egy nagy gurítás- 
ra, és egyelőre úgy fest, idén 
végre megszakad a Ghost 
Games rossz sorozata, mert 
a Miami inspirálta nyitott vi- 
lág a szabályozott körülmé- 
nyek között megtartott ver- 
senyek rajongóinak éppúgy 
tartogat valamit, mint az il- 
legális futamok híveinek. 


Miután kihozta a maximu- 
mot a vidámparkok gye- 
rekzsivajjal teli világából, 
új célok felé fordította fi- 
gyelmét a Frontier Deve- 
lopments, és ezáltal új ki- 
hívások elé állít bennünket. 
Nem elég, hogy meg kell 
terveznünk és felépítenünk 
álmaink állatkertjét, gon- 
doskodnunk kell lakóinak 
jólétéről is. 


Pár éve fennen hangoztat- 
ta az EA, hogy leáldozott 

a single-player játékok- 
nak. Ehhez képest az előz- 
ményrtrilógia utáni időszak- 
ba helyezett akció-kaland- 
ban nemhogy többjátékos 
módot, lootládákat sem ta- 
lálunk. Még a végén kényte- 
lenek leszünk épkézláb tör- 
ténettel és látványos fény- 
kardpárbajokkal beérni. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 


VAGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES TÁRSASJÁTÉK HASZNÁLATRA! 


CORVIN 
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NYUGATI 
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LEGIGN 


Lenovo Legion Y540 


KIFINOMULT KÜLSŐ, — 
FEREZEETETŐEN ERŐ: 


Játék magasabb szinten 


Akár NVIDIA? GeForce RTX" 2060 videokártyával 
Akár FHD 144 hz-es kijelzővel 
Akár Intel" Core" 17 9.-ik generációs processzorral 


s Windows10 


Windows 10 operációs rendszerrel 


www.lenovo.com/hu 


